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Einleitung

Willkommen bei den StarApplets, den drei au3erst nitzlichen ,kleinen” Appli-
kationen im StarOffice.

Die Applets unterstitzen Sie bei Ihrer Arbeit mit StarWriter, StarDraw und
StarCalc, sind aber auch eigenstandige Programme, die fiir die verschiedensten
Anwendungen eingesetzt werden konnen. Wie alle Programme von StarOffice
basieren auch die StarApplets auf einer objektorientierten Programmierung und
sind weitgehend einheitlich konzipiert.

Dieses objektorientierte Konzept ermdglicht es, die Applikationen mit pro-
grammubergreifenden Funktionen auszustatten, d.h. Funktionen, die in allen
StarApplets in gleicher Weise ausgefiihrt werden.

Daher beschreiben wir zunéachst diese programmubergreifenden Funktionen,
bevor wir auf die spezifischen Besonderheiten der einzelnen StarApplets einge-
hen:

e Starlmage e StarMath
+ StarChart

Dieses Handbuch zeigt Ihnen in Form von Schritt-fir-Schritt-Anleitungen, wie
die StarApplets zu bedienen sind. Anhand der Beispiele lernen Sie die prakti-
sche Umsetzung der Programmfunktionen kennen.

Die einzelnen Abschnitte zu den jeweiligen StarApplets sind konzeptionell
gleich aufgebaut:

« Im Kapitel ,Erste Schritte* verschaffen Sie sich schnell einen kurzen Uber-
blick zu wichtigen Programmfunktionen und deren Umsetzung. Hier werden
die Funktionen noch nicht ausfiihrlich beschrieben.

» Mit ,So..." eingeleitete Schritt-flir-Schritt-Anleitungen sorgen auch in den
einzelnen Kapiteln daftr, daf3 Sie direkte Hilfestellungen zu den jeweiligen
Aufgaben erhalten.

» Falls wir einen besonderen Tip flir Sie bereithalten oder Sie vor mdglichen
Fehlbedienungen warnen wollen, finden Sie diese Absatze hellgrau hinter-
legt und mit den einleitenden Wortern ,Tip“, ,Achtung” oder ,Hinweis*
versehen.
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Hinweise zur Benutzung dieses Handbuchs

Dieses Handbuch verwendet verschiedene Hervorhebungen im Text und be-

stimmte grafische Elemente, die |hnen das Lesen und die Bearbeitung der ein-

zelnen Ubungen erleichtern sollen. So gibt es beispielsweise verschiedene
Formatierungsarten der im Text erwdhnten Elemente der grafischen Benut-
zerumgebung oder auch bestimmte Symbole, die zur leichteren Orientierung in
der Marginalspalte des Handbuches abgedruckt sind. Um MiRverstéandnisse zu
vermeiden, geben wir Ihnen an dieser Stelle eine Erlauterung der verschiedenen
Darstellungen.

Symbole oder Bedienungselemente in der Marginalspalte

=

Menileiste

8 Einleitung

Wenn Sie ein Symbol betétigen sollen, das auf der Symbolleiste des Arbeits-
bildschirms abgebildet ist, finden Sie dieses Symbol links neben dem Text. Sie
sehen z.B. bei einer Schritt-flr-Schritt-Erklarung neben der Erklarung eines
Arbeitsschrittes ein solches Symbol (oder ein anderes Bedienungselement) und
wissen sofort, welches Element in der Programmoberflache gemeint ist, wenn
von dem ,entsprechenden Symbol“ die Rede ist.

Das hier abgedruckte Symbol dient beispielsweise zum Offnen einer Datei. Die
Aufforderung ,Klicken Sie auf das entsprechende Symbol“ bedeutet also, daf3
Sie in der Symbolleiste die Schaltflache zum Offnen der Datei betatigen sollen.

Die Mentileiste finden Sie, wie in jedem Programm, unter der Titelleiste des
Fensters. Die Meniileiste enthalt mehrere Pull-Down-Menis, von denen Sie im
Normalzustand nur den Meniititel sehen kénnen. Hinter jedem Mendititel ver-
bergen sich weitere Menlieintrage, die sichtbar werden, wenn Sie ein Pull-
Down-Meni ,aufklappen®. Sie klappen ein Pull-Down-Ment auf, indem Sie

den Mauszeiger darauf bewegen und die Maustaste betatigen. In diesem Hand-
buch finden Sie die Bezeichnungen eines Pull-Down-Menus in der sogenannten
.Kapitélchen“-Schrift gesetzt — z.B.: ,Rufen Sie aus dem MeatiHDden
Menupunkt DATEI OFFNENaus' - oder kurz: ,Offnen Sie die Datei ,xxx“ durch
DATEI/OFFNEN". In diesem Falle bewegen Sie den Mauszeiger auf den Menii-
titel DATEI, klicken darauf und wéhlen in dem Pull-Down-Mend, das jetzt her-
unterklappt, den Eintrag®BNEN aus.



Dialogfenster

Innerhalb von Dialogfenstern finden Sie Schaltflachen und andere Bedienungs-
elemente wie z.B. Listenfelder, Optionsfelder, Kombinationsfelder oder Mar-
kierungsfelder. Geht es bei der Beschreibung dieser Elemente der Program-
mumgebung um Namen von Schaltflachen, finden Sie diese in eckige
Klammern eingeschlossen und in Kapitélchen gesetzt, also beispielswe]se [O
oder [ABBRECHEN]. Andere Dialogfenster-Elemente sind, wie die Bezeichnung
der Pull-Down-Ments, ebenfalls in Kapitdlchen, aber ohne eckige Klammern
formatiert.

Mausbedienung

Wenn davon die Rede ist, daRR Sie ,mit der Maus klicken*“, ,,einen Doppelklick
ausfuhren” oder ,die Maustaste gedriickt halten” sollen, ist die linke Maustaste
gemeint. StarApplets unterstitzt aber in vielen Situationen auch die anderen
beiden Maustasten. Die rechte Maustaste wird z.B. beim Aufklappen soge-
nannter Kontextmenuis verwendet, wahrend die mittlere Maustaste bei OLE-
Objekten zur Anwendung kommt. Wir weisen Sie in solchen Fallen ausdriick-
lich darauf hin, daf3 die mittlere bzw. die rechte Maustaste gedrtickt werden
soll. ,Klicken Sie (mit der Maus) auf [OK]* bedeutet also, dal3 Sie mit dem
Mauszeiger auf die Schaltflache [OK] fahren und die linke Maustaste betatigen
sollen.

Tastaturbedienung

Bei Tastatureingaben unterscheiden wir zwischen Text, den Sie — vielleicht
beim Aufbau eines Beispieldokumentes — abtippen kénnen, und Tasten, die Sie
betatigen, um einen bestimmten Befehl aufzurufen. Abzutippender Text ist in
den Beispielen grau hinterlegt oder steht in Anflihrungszeichen. Einzelne Ta-
sten hingegen, die Sie zum Aufruf eines Befehls betétigen, sind in einer spezi-
ellen Schriftart formatiert, dem sogenannten Keyboard-Font. (Beispiel: Zum
Schliel3en der Applikation verwenden Sie die Tastenkombingfian(r4]).

Kontextmenus

StarApplets bietet lhnen zu jeder Zeit sogenannte Kontextmenus. Sie rufen eine
Funktion eines Kontextmenus auf, indem Sie das Kontextmeni zunachst mit
der rechten Maustaste offnen. Sie verwenden anschlieRend das Kontextmenu
wie ein Pull-Down-Mend; es stellt Ihnen im Gegensatz dazu aber nur die wich-
tigen Funktionen zur Verfligung, die Sie benétigen, wahrend Sie eine be-
stimmte Aufgabe erledigen. Rufen Sie beispielsweise das Kontextmeni auf,
wéhrend sich der Mauszeiger auf einer Symbolleiste befindet, finden Sie im
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Kontextmenl nur Menieintrage, hinter denen sich Funktionen zur Einstellung
der Symbolleisten befinden. Klappen Sie z.B. hingegen in der Arbeitsflache ein
Kontextmen( auf, wahrend ein Zeichenobjekt markiert ist, beinhaltet das Meni
nur Funktionen zur weiteren Bearbeitung dieses Objektes. Auch das Kon-
textmend ist damit Teil des objektorientierten Konzeptes von StarApplets.

StarApplets bedienen

In diesem Kapitel erfahren Sie alle notwendigen Voraussetzungen, um Star-
Applets bedienen zu kdnnen. Wir gehen in diesem Kapitel auf verschiedene
Elemente lhrer grafischen Benutzeroberflache ein, und zeigen lhnen, wie Sie
sich die Benutzeroberflache von StarApplets nach lhren personlichen Bedurf-
nissen einrichten kénnen. Au3erdem werden Sie mit der genauen Terminologie
vertraut, so dald Sie in spateren Kapiteln jederzeit wissen, wovon die Rede ist.

In diesem Kapitel:

* Programme starten » Die Hilfe-Funktion

» Bedienung von Dialogfenstern * Bearbeiten eines Objektes
» Der Bildschirmaufbau e Speichern eines Objektes
« Umgang mit Fenstern + Offnen eines Objektes

Programme starten

10 Einleitung

Bevor Sie mit StarApplets arbeiten, missen Sie das jeweilige Programm in den
Arbeitsspeicher Ihres Computers laden. Diesen Vorgang bezeichnet man als
.Starten des Programms*, und Sie verfahren dazu wie folgt:

So starten Siedie einzelnen Star Applets-Programme

» Nachdem lhr Computer gestartet wurde, starten Sie das gewtiinschte Sta-
rApplet durch die Eingabe vaimage3, smath3 oderschart3. Durch ein
Leerzeichen getrennt sollten Sie noch ein & anfligen, um das StarApplet als
Hintergrundprozel} zu starten. SchlieRen Sie dann Ihre Eingabe mit der Taste
ab.

Es dauert nun einige Sekunden, bis das StarApplet geladen wird. Sie sehen

wahrenddessen das StarApplet-Begrif3ungslogo auf dem Bildschirm. Sie befin-

den sich anschlieBend in der Benutzeroberflache des StarApplets.



Generelle Bedienung von Dialogfenstern

Siewerden in allen Dia ogfenstern, mit denen Sie die Star Applets bedienen,

immer wieder vier gleiche Schaltflachen finden: [OK]BBRECHEN],

[ScHLIESSEN] und [ZURUCK]. Da diese Schaltflachen in allen Dialogen die

gleiche Aufgabe haben, beschreiben wir sie nur an dieser Stelle und gehen in
den anderen Erklarungen zu Dialogfenstern im Laufe dieses Handbuches nicht
naher darauf ein. Natirlich: Es gibt keine Regel ohne Ausnahme. Sollte es tat-
sachlich Dialoge geben, denen dieses System nicht zugrunde liegt, erfahren Sie
das im entsprechenden Kontext.

[OK]: Mit Hilfe dieser Schaltflache bestéatigen Sie die Einstellungen eines Dia-
logfensters und verlassen auch gleichzeitig den Dialog. Verwenden Sie diese
Schaltflache zum Verlassen des Dialoges, wenn Sie bestimmte Einstellungen
vorgenommen haben und méchten, dald das StarApplet die Einstellungen be-
ricksichtigt.

[ABBRECHEN]: Verwenden Sie diese Schaltflache, wenn Sie Anderungen an
den Optionen eines Dialoges vorgenommen, sich letztlich aber doch entschie-
den haben, daR das StarApplet die Einstellungen nicht bertcksichtigen soll.

[ScHLIESSEN]: Erscheint in den Dialogen alternativ zur Schaltflache
[ABBRECHEN] und bewirkt, daf3 der Dialog geschlossen und nicht revidierbare,
von Ihnen eingestellte Anderungen in den Dialogen erhalten bleiben.

[ZURUCK]: Verwenden Sie diese Schaltflache, wenn Sie die urspriinglichen
Einstellungen der Elemente des Dialogfensters wiederherstellen méchten.

[Hilfe]: Klicken Sie auf diese Schaltflache, um die entsprechende Online-Hilfe
fur den Dialog zu 6ffnen.

Der Bildschirmaufbau

Nachdem Sie StarApplets gestartet haben, sehen Sie auf dem Bildschirm eine
Vielzahl von Elementen. Jedes dieser Elemente beinhaltet ganz bestimmte
Funktionen und hat auch eine besondere Bezeichnung. Damit Sie im weiteren
Verlauf des Handbuch wissen, wovon wir sprechen, lesen Sie sich bitte die fol-
genden Absatze, die Ihnen den Zweck und den Namen der einzelnen Elemente
kurz erklaren, aufmerksam durch.
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Die Funktionsleiste des Applets Starlmage

Die Funktionsleisten beinhalten Symbole zum Aufruf der wichtigsten Funktio-
nen der StarApplets und verandern ihr Aussehen grundsatzlich nicht.

StandardmalRig ist die Funktionsleiste direkt unterhalb der Pull-Down-Menus
angeordnet, 1&Rt sich aber mit gedriickter Maustaste beliebig auf dem Bild-
schirm positionieren: Fahren Sie dazu mit der Maus auf den grauen freien Be-
reich neben der Funktionsleiste, driicken Sie die Maustaste und halten Sie sie
gedriickt. Verschieben Sie jetzt die Funktionsleiste an eine andere Position.

Auf diese Art und Weise kdnnen Sie die Funktionsleiste entweder an den Sei-
tenrandern des Applikationsfensters anordnen oder sie frei innerhalb des Appli-
kationsfensters positionieren.
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Tip: Sie kdnnen sich eine kurze Beschreibung eines Symbols anzeigen las-
sen, indem Sie den Mauszeiger auf das entsprechende Symbol bringen und
einen Moment dort verweilen. Ein Mausklick ist nicht ndtig. Das funktioniert
nicht nur bei der Funktionsleiste, sondern auch bei jedem anderen Symbol.

Aussehen der Statudeiste

[ 620%E10 Pixel | 0%0 Pixel [2Bit [ 369K8 [100% [* | 1856 [21.05.95 |

Die Statusleiste bietet die wichtigsten Informationen auf einen Blick

Die Statusleiste sehen Sie am unteren Bildschirmrand. Sie bietet gleich zwei
Funktionen: Zum einen informiert Sie sie Uber wichtige Daten wie die aktuelle
Seitennummer, den MafR3stab der Bildschirmanzeige, den aktuellen Eingabemo-
dus, Datum, Uhrzeit und vieles mehr. Zum anderen kénnen Sie mit der Maus
auch direkt bestimmte Einstellungen wie folgt durchfihren:

Bewegen Sie den Mauszeiger auf entsprechende Bereiche der Statusleiste und
klicken Sie zweimal mit der Maustaste, 6ffnet sich ein Dialogfenster mit Ein-
stellungsoptionen.

Dricken Sie die rechte Maustaste, um ein entsprechendes Kontextmeni zu 6ff-
nen.

Umgang mit Fenstern

Die StarApplets erlauben es lhnen, mehrere Objekte gleichzeitig zu bearbeiten.
Der Umgang mit mehreren Objekten gleichzeitig ist denkbar einfach. Innerhalb
der Arbeitsflache kénnen verschiedene Objekte in Fenstern gedffnet und ver-
waltet werden. Die StarApplets stellen im MerdENBTER verschiedene
Menipunkte zur Auswahl, um die Objektfenster anzuordnen.

So erstellen Sie eine Kopie eines Objektes bzw. Bildesin einem neuen Fen-
ster

Die StarApplets erlauben es Ihnen, ein Objekt in zwei Fenstern gleichzeitig zu
bearbeiten. Das hort sich zunéchst verwirrend an, macht aber durchaus Sinn:
Sie koénnen auf diese Art und Weise, gerade in sehr umfangreichen Objekten,
zwei vollig verschiedene Ausschnitte des gleichen Objektes gleichzeitig auf
dem Bildschirm sehen und per Mausklick zwischen den Objektfenstern wech-
seln. Sie 6ffnen eine Objektkopie in einem neuen Fenster darch F
STER/NEUES FENSTER. StarApplets erlauben lhnen, mehrere Kopien eines
Objektes zu 6ffnen. Sie erkennen eine Objektkopie an dem Zusatz
,ObjektnameX*“. Das ,X" steht dabei fiir die Nummer der Kopie.
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Achtung: Denken Sie daran, eine Objektkopie nur Uber die Schlieschaltfla-
che des Fensters zu schlieRen. Gewohnlich schlie3en Sie ein Objektfenster
mit dem MenUpunkt BTEI SCHLIESSEN im Menl DaTEl. Das gilt aber nur
solange, wiesin Objekt auch nur tatsachlich anem Fenster bearbeitet wird.
Gibt es Objektkopien in weiteren Fenstern, und Sie schlieRen das Objekt,
schlieRen Sie damit auch alle anderen Fenster, in denen Kopien des Opjektes
gehalten wurden.

So ordnen Sie Objektfenster automatisch an

StarApplets unterstitzen Sie bei der Anordnung der Fenster auf dem Bildschirm
mit einigen Funktionen, die allen vorhandenen Objektfenstern automatisch be-
stimmte Positionen zuweisen:

Menupunkt im Men Auswirkung
FENSTER
UBERLAPPEND Alle Fenster werden hintereinander versetzt

angeordnet. Sie sehen nur das Fenster voll-
standig dargestellt, in dem Sie zuletzt gear-
beitet haben

NEBENEINANDER Zeigt alle gedffneten Dokumente je nach
Anzahl nebeneinander bzw. nebeneinander
und Ubereinander an

HORIZONTAL Alle Fenster werden Ubereinander angeordnet

VERTIKAL Alle Fenster werden nebeneinander angeord-
net

ALLE SCHLIESSEN Alle Fenster werden geschlossen. Haben Sie

Anderungen in einem Objekt seit dem letzten
Speichern durchgefiihrt, fragt das StarApplet
zunachst nach, ob Sie diese Anderungen
speichern mochten.

NAME DES OBJEKTES Erlaubt Ihnen, das jeweilige Objekt in den
Vordergrund zu holen und somit zum aktu-
ellen Objekt zu machen.

GROSSE ANPASSEN Pafdt in Starimage die GroRRe des Objektfen-
sters an die Bildgrof3e an.

14 Einleitung



Die Hilfe-Funktion

StarApplets unterstiitzen Sie zu jeder Zeit mit einer ganzen Reihe von Werk-
zeugen, die lhnen, falls Sie einmal nicht mehr weiter wissen, Tips und Erkla-
rungen geben. Diese Werkzeuge finden Sie im folgenden beschrieben:
Kontextbezogene Hilfe

StarApplets verfiigen lUber eine sogenannte kontextsensitive Hilfefunktion. Mit
Hilfe dieser Funktion kénnen Sie sich zu jeder Zeit eine Hilfestellung zu Ihrer
augenblicklichen Arbeitssituation geben lassen. Befinden Sie sich beispielswei-
se in einem Dialog und Sie wissen nicht mehr, wofur das eine oder andere Op-
tionsfeld verwendet wird, driicken Sie kurz auaf), und Sie bekommen
Erklarungen zur Verwendung dieses Dialogfensters. Diese kontextbezogene
Hilfe steht Ihnen jederzeit zur Verfigung. Sollten Sie sich in keinem speziellem
Bereich einer Applikation der StarApplets befinden, gelangen Sie(racti-

rekt zum Inhaltsverzeichnis der Kontext-Hilfe. Sie konnen hier entweder durch
Anklicken der unterstrichenen Suchbegriffe zum jeweils nachsten Hilfethema
gelangen oder sich durch die Schaltflachedi$=N] eine alphabetisch sortierte
Liste aller Suchbegriffe geben lassen, die Sie ebenfalls zum gewinschten Hil-
fethema fuhren.

Aktive Hilfeund Statudeiste-Hilfe

Symbole helfen Ihnen, eine Funktion direkt und ochne Umwege aufzurufen, da-
mit Sie Ihr Ziel so schnell wie mdglich erreichen. Wenn Sie die Maus auf ein
Symbol bewegen und einen Moment darauf verweilen, zeigen die StarApplets
in einem kleinen Kastchen den Funktionsnamen des Symbols an, sofern Sie die
Voreinstellungen im Menl HFE noch nicht verandert haben. Gleichzeitig se-

hen Sie in der Statusleiste eine etwas ausfuhrlichere Erklarung dieser Funktion.

Sie kdnnen sich diese Erklarung auch in der sogenannten Aktiven Hilfe direkt
ausgeben lassen, indem Sie mit dem Mauszeiger auf das entsprechende Symbol
fahren und dort mit dem Mauszeiger einen Moment verharren. Vorher missen
Sie allerdings im Meni HFE den Menupunkt ATIVE HILFE aktivieren. Wann

und wo Ihnen diese Hilfetexte eingeblendet werden, hangt von der gewéhlten
Einstellung im Menl H.FE ab:

Einstellung im Meni H ILFE Auswirkung
TiPp und AKTIVE HILFE, oder nur Aktive Hilfe, wenn der Mauszeiger
AKTIVE HILFE ein auf einem Symbol oder auf den

Menupunkten der Pull-Down-Ments
kurz verweilt

nur TiP ein Tip, wenn der Mauszeiger kurz auf
einem Symbol verweilt. Umfangrei-
chere Erklarung in der Statusleiste.
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Bearbeiten eines Objektes

So definieren Sie ein Objekt als aktuelles Objekt

Viele Funktionen, die Siein den StarApplets mit einem Objekt durchfiihren
koénnen, beziehen sich auf das sogenannte ,aktuelle* Objekt. Sie kbnnen zwar
mehrere Objekte gleichzeitig 6ffnen, aktuell kann jedoch immer nur ein Objekt
sein.

Das aktive Objekt unterscheidet sich von allen inaktiven dadurch, daf es an
vorderster Position liegt und eine farbig hervorgehobene Titelleiste hat.

Sie erklaren ein anderes Objekt zum aktiven, in dem Sie entweder mit der Maus
in einen beliebigen Bereich des gewiinschten Objektes klicken oder es direkt
durch das MenU®#NSTER und den entsprechenden Menueintrag, der den Na-
men des Objektes beschreibt, bestimmen. Man nennt diesen Vorgang auch
~fokussieren®.

Tip: Mit StarApplets kdnnen Sie, wie schon erwahnt, mehrere Objekte
gleichzeitig bearbeiten. Sie 6ffnen nacheinander einfach die Objekte, die Sie
zum Arbeiten bendtigen. Sie sollten jedoch nur soviel Objekte gleichzeitig
geobffnet halten, wie es lhre Arbeit auch tatsachlich erfordert. Zum einen
schranken viele gedffnete Objekte die Ubersichtlichkeit ein, zum andergn
verbraucht jedes getffnete Objekt Speicher, der anderen Programmen |[dann
nicht mehr zur Verfiigung steht und unter Umstéanden die Arbeitsgeschyin-

digkeit Inres Computers Uberdies noch verlangsamt.

Speichern eines Objektes nach der Bearbeitung

=]
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Wenn Sie |hr Objekt bearbeitet haben, kdnnen Sie es auf einem Datentréager, ei-
nem Festplatten- oder Diskettenlaufwerk speichern. StarApplets bieten lhnen
mehrere Vorgehensweisen an, um die Arbeit an einem Objekt zu speichern.

Konventionen fur die Vergabe von Objekt-Dateinamen

Jedes Objekt, das Sie auf einem Datentrager speichern, bekommt einen eindeu-
tigen Dateinamen. Bei der Vergabe dieses Dateinamens missen Sie sich an die
Konventionen Ihres Betriebssystems halten, die in der entsprechenden Doku-
mentation beschrieben sind.

So speichern Sie das aktuelle Objekt ab
Die im folgenden beschriebene Funktion bezieht sich auf das aktuelle Objekt.

» Wahlen Sie im Menu Datei den MenUpunkeE®HERN. Alternativ klicken
Sie in der Funktionsleiste auf das links abgedruckte Symbol.



* Falls Sie ein Objekt zuvor schon einmal unter DATEI/SPEICHERN UNTER ge-
sichert haben, wird das Objekt ohne weitere Abfrage gesichert. Andernfalls
werden Sie aufgefordert, einen Dateinamen fir das Objekt zu bestimmen.

So speichern Sie das aktuelle Objekt unter einem bestimmten Namen

StarApplets kennen sogenannte Dateifilter. Das sind spezielle Programmteile,
mit deren Hilfe Dateien in unterschiedlichen Dateitypen gesichert werden kén-
nen. Die von den StarApplets jeweils unterstiitzten Dateitypen enthnehmen Sie
bitte den entsprechenden Abschnitten in diesem Handbuch.

Die im folgenden beschriebene Funktion bezieht sich auf das aktuelle Objekt.

* Wabhlen Sie dazu im MenuAYEl den Menupunkt &EICHERN UNTER. In
dem Dialogfenster, das jetzt erscheint, fordert Sie das StarApplet auf, einen
Dateinamen einschlie3lich Pfad fiir das Objekt zu bestimmen.

ﬁ

Datei Verzeichnis

0K |
[adler.bmp fexport/../tutor
adler.bmp Iy Abbrechen |
-haﬁ'.le_p ______ export
hotel.bmp home Filter |
logo.bmp usr
luxlogo.bmp demo
schmett.bmp StarOffice3.1
suite.bmp document

Dateityp

_Z|BMP - MS Windows

Speichern eines Objektes unter einem bestimmten Dateinamen

+ Wahlen Sie in dem Listenfelde®zEICHNISdas Verzeichnis, in dem Sie das
Objekt speichern mochten.

e Wabhlen Sie in der Drop-Down-ListeADEITYP den Dateityp aus, unter dem
Sie die Datei speichern mdchten.

« Bestimmen Sie im EingabefeldaDel den Dateinamen des Objektes gemaf
den Konventionen lhres Betriebssystems oder wahlen Sie im linken Listen-
feld den Namen einer bereits bestehenden Datei aus.

» Bestatigen Sie den Dialog schlief3lich mit [OK].
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Achtung: Sollte es bereits ein Objekt in dem von Ihnen angegebenen Ver-
zeichnis geben, zeigt I|hnen das StarAppl et eine entsprechende Meldung. Sie
kénnen das schon vorhandene Objekt jetzt Gberschreiben oder einen nguen
Dateinamen bzw. eine neue Pfadangabe fiir das Objekt bestimmen. Falls Sie
sich fiir das Uberschreiben der vorhandenen Datei entscheiden, gehen|die
dort gesicherten Daten unwiderruflich verloren!

So schlieRen Sie das aktuelle Objekt und speichern dabei alle Anderungen
seit dem letzten Speichern

Sie koénnen jedes Objekt, das Sie auf dem Bildschirm bearbeiten, individuell
schlieRen. Etwaige Anderungen, die Sie nach dem letzten Speichern an dem
Objekt durchgefiihrt haben, werden dabei bei Bedarf gesichert. Die im folgen-
den beschriebene Funktion bezieht sich auf das aktuelle Objekt.

e Wahlen Sie im Menu BTel den MenUpunkt GHLIESSEN.

+ Falls Sie seit dem letzten Speichern Anderungen an dem Objekt durchge-
fuhrt haben, fragt das StarApplet, ob Sie diese Anderungen speichern
mochten.

ﬁ

Das Dokument ‘adler’ wurde gedndert.
Sollen die Anderungen gespeichert werden?

Ja MNein | Ahhrechenl

Sicherheitsabfrage beim Schliel3en eines Objektes

+ Beantworten Sie diese Frage mit [JA], sichert das StarApplet Ihre Anderun-
gen ab. Sollten Sie noch keinen Namen fir das Objekt bestimmt haben, fuhrt
Sie das StarApplet zu dem Dialog\TEI SPEICHERN UNTER.

« Wahlen Sie [NEIN], wird das Objekt geschlossen, ohne das Ihre Anderun-
gen gesichert werden.

» Wahlen Sie [8BRECHEN] wird die Funktion abgebrochen; das aktuelle
Objektfenster und alle noch geotffneten Objekte werden nicht geschlossen.

Offnen eines bereits angelegten Objektes

Objekte, die Sie einmal bearbeitet und gesichert haben, kénnen Sie naturlich je-
derzeit zum Bearbeiten wieder 6ffnen. Die Vorgehensweise dazu ist denkbar
einfach:
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So 6ffnen Sie ein Objekt

Wahlen Sie im Meni BTEl den Meniipunkt €FNEN aus. Alternativ klicken
Sie in der Funktionsleiste auf das links abgedruckte Symbol. StarApplets
zeigt lhnen ein Dateiauswahl-Dialogfenster, mit der Sie Ihr Objekt auswah-
len kénnen:

ﬁ

Datei Verzeichnis

0K |
jadler.bmp Fexport/. . ftutor
3dumsatz.sde_ _ | [/ Abbrechen |
PRI | | | export
angehotsde ~ home Manager... |
angebotl.sdw usr
angebot2.sdw demo ;
angebot3.sdw StarOffice3.1 fHitey
autofiltsdc document
autoform.sdw
bar.bmp 4
Dateityp
_z|<alles

Dateiauswahldialog beim Offnen einer Datei

Wahlen Sie in dem ListenfeldB®zEICHNIS das Verzeichnis, in dem das
Objekt gesichert ist.

Wabhlen Sie jetzt im linken Listenfeld jetzt den Dateinamen des Objektes.

Alternativ kdnnen Sie im EingabefeldaDel auch den Dateinamen des Ob-
jektes samt Pfad direkt angeben.

Bestéatigen Sie schlie3lich mit [OK], um die angegebene Datei zu laden.

So 6ffnen Sie ein Objekt, das mit einem anderen Programm als mit dem
jeweiligen StarApplet erstellt wurde

StarApplets kennt sogenannte Dateifilter. Das sind spezielle Programmteile, mit
deren Hilfe Dateien anderer Anwendungsprogramme gelesen werden kénnen.

Die von den StarApplets jeweils unterstiitzten Dateitypen entnehmen Sie bitte
den entsprechenden Abschnitten in diesem Handbuch.
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ﬁ

Datei Verzeichnis

] 4 |
[adler.bmp fexport/../tutor
3d_un_152tésgc_ _ : '.' Abbrechen |
fadlerbmp IR
angebot.sdc home Manager... |
angebotl.sdw usr
angebot2.sdw demo
angebot3.sdw StarOffice3.1 Fitay
autofiltsdc document
autoform.sdw
bar.bmp d
Dateityp
_|<alle>

Der Dialog DATEI OFFNEN

Um ein Objekt zu 6ffnen, das mit einem anderen Programm erstellt wurde, ver-
fahren Sie bitte wie im folgenden beschrieben:

« Wabhlen Sie im Meni BTEI den Menupunkt EFNEN aus. Alternativ klicken
Sie in der Funktionsleiste auf das links abgedruckte Symbol. StarApplets
zeigt lhnen ein Dateiauswahl-Dialogfenster, mit dem Sie Ihr Objekt aus-
wéhlen kdnnen.

* Wahlen Sie in der Drop-Down-ListeADEITYP den Dateityp aus, den Sie
einlesen moéchten.

 Wahlen Sie in dem ListenfeldB®zEICHNIS das Verzeichnis, in dem das
Objekt gesichert ist.

» Wahlen Sie jetzt in dem linken Listenfeld den Dateinamen des Objektes.

» Alternativ kdnnen Sie im EingabefeldaDel auch den Dateinamen des Ob-
jektes samt Pfad direkt angeben.

Bestétigen Sie schlie3lich mit [OK], um die angegebene Datei zu laden.

&
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Starlmage

Einleitung

Willkommen zu Starl mage, dem anwenderfreundlichen und leistungsstarken
Programm zur Bild- und Fotonachbearbeitung. Eingebettet in eine tbersichtli-
che und leicht verstandliche Arbeitsumgebung, steht Innen mit Starimage eine
Fulle von Werkzeugen zur Verfigung, mit denen Sie ohne viel Zeitaufwand |h-
re Bilder bearbeiten kénnen.

Dabei ist es ganz gleich, ob Sie blassen Urlaubsfotos mehr Brillanz und Scharfe
verleihen oder Bildmaterial fur lhre Prasentationen anpassen und zuschneiden
wollen. Ob Sie Bilder fur Ihre Textdokumente malRschneidern oder einfach nur
zum Spal? originelle Bildkreationen schaffen méchten, Starimage gibt Ihnen ei-
ne breite Palette an Bearbeitungsmaoglichkeiten und Spezialeffekten an die
Hand.

Die Spezialisierung auf die Nachbearbeitung von Bitmap-Grafiken macht Star-
Image zu einem idealen Partner von StarDraw, das der Erstellung von Vektor-
grafiken dient. Vektorgrafiken bestehen im Gegensatz zu Bitmapgrafiken aus
Formen, die sich mathematisch exakt beschreiben lassen. Sie bedurfen daher
ganz anderer Bearbeitungswerkzeuge als Bitmapgrafiken. Diese bestehen aus
voneinander unabhangigen Bildpunkten, z.B. denen eines Fotos, das mittels ei-
nes Scanners in den Computer eingelesen wurde.

Dank seiner OLE-Unterstiitzung steht Ihnen Starlmage tberall dort sofort zur
Verfiigung, wo Sie es brauchen. Geféllt Ihnen ein Starimage-Bildobjekt nicht,
das Sie soeben in ein StarApplets-Objekt eingefligt haben? Kein Problem — Sie
brauchen lhre Textverarbeitung noch nicht einmal zu verlassen! Ein
Doppelklick auf Ihr eingefiigtes Bild sorgt dafur, dal? Starimage lhnen auch
innerhalb von StarWriter, StarCalc und StarDraw in vollem Umfang zur Seite
steht.

Sollten Sie noch keine Erfahrung auf dem Gebiet der Bildbearbeitung haben,
werden Sie um so mehr erstaunt sein, dal’3 Sie mit Starimage schon nach weni-
gen Minuten zu respektablen Ergebnissen gelangen. Nach einigen Vorbemer-
kungen mochten wir Sie auf einen kleinen Rundgang einladen.
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Starlmage bedienen

Der Bildschirmaufbau
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Hilfe

2] |
Bild-
abreil3leiste
Vertikale
L —"| Schiebeleis
Farb-
abrei3leiste|
Effekt-
abrei3leiste
Horizontale
[ 620%E10Pkel |  0xOPixel | SBit | 353KE [100% [* [ 10:00 [03.06.38 SChIebeIeISt

?

ObjektgréRe Markierungs-
groie

| Farbtiefd

Speicherbedarf

Bearbeitetinformatign

Darstellungs-
grél3e (Zoom)

Der Starlmage-Bildschirmaufbau mit geéffnetem Objekt und den Ab-
rei3leisten

Die Bedeutung der Symbolein der Funktiondeiste:

OFFNEN (Bilddatei 6ffnen)

SPEICHERN (Bild unter dem letzten Dateinamen speichern)

DRUCKEN (Objekt drucken)

KoPIEREN (Auswahl bzw. gesamtes Objekt in die Zwischenablage kopieren)

EINFUGEN (Den Inhalt der Zwischenablage einfligen)

RUCKGANGIG (Letzten Befehl riickgangig machen)

WIEDERHOLEN (Ruckgangig wieder aufheben)




» letzte Version (Letzte gesicherte Version der aktuellen Datel |aden)

* BILDLEISTE (Bildleiste ein-/ausblenden)

* FARBLEISTE (Farbleiste ein-/ausblenden)

» EFFEKTLEISTE (Effektleiste ein-/ausblenden)

GROSSER(Ausschnitt vergrol3ern)

» KLEINER (Ausschnitt verkleinern)

* 1:1 (100 % Bilddarstellung)

* SEITENGROSSH@BIld in Fenster einpassen)

» ANPASSEN(Markierten Bereich auf Fensterbreite anpassen)

ol | [ N PSP R 2

* HILFE (Hilfefunktion aufrufen)

Erste Schritte

Dieses Kapitel soll Ihnen einen schnellen und praxisnahen Einstieg in die Ar-

beit mit Starlmage ermdglichen. Daher verzichten wir zunachst auf eine aus-
fuhrliche Beschreibung der einzelnen Funktionen. Dabei wollen wir Sie nicht
mit langatmigen Erklarungen langweilen, sondern Ihnen Losungsansétze zu ty-
pischen Aufgabenstellungen bei der Bearbeitung von Bitmap-Grafiken aufzei-
gen.

Im Lieferumfang von Starlmage sind verschiedene Beispielobjekte im Ver-
zeichnis TTOR enthalten; auf die Datei ADLER.BMP werden wir uns in den

nun folgenden Ubungen beziehen. Die Beispiele sind so kurz gehalten, daR ein
fortgeschrittener Anwender sich durch sie nicht aufgehalten fuhlt, aber dennoch
lang genug, dal ein Neuling ausreichend Hilfestellung zu ihrer erfolgreichen
Bearbeitung finden sollte.

Um ein erstes Gefihl fir den Umgang mit Starimage zu bekommen, sollten Sie
beide Ubungen unbedingt am Bildschirm nachvollziehen!
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Das erste Bild

Programm starten
Starten Sie Starlmage wie im Kapitel ,StarApplets bedienen“ beschrieben.

Kurz darauf prasentiert Starlmage sich Ihnen mit dem Programmfenster und
erwartet in einem Dialogfenster das Offnen einer Bilddatei.

Offnen einer Bilddatei

Da Starlmage der Bearbeitung von Bildern dient und nicht zu deren Erstellung,
werden Sie gleich nach Programmstart aufgefordert, das zu bearbeitende Bild
zu 6ffnen.

Datei Verzeichnis

OK |
Jadler.bmp fexport/..Stutor
Jdumsatz.sde_ _ |& |/ Abbrechen |
ERLETTIENR | | | export
ange bot.sdc home Manager... |
angehotl.sdw usr
angehot2.sdw demo =
angebot3.sdw StarOffice3.l FHitay
autofilt.sdc document
autoform.sdw
bar.bmp i
Dateityp
|<alle>

Das Dialogfenster OFFNEN mit den angebotenen Dateien

Wechseln Siein das Verzeichnis TUTOR mit den Beispielgrafiken und off-
nen Sie das Objekt ADLER.BMP. Dazu geniigt ein Doppelklick auf den

Dateinamen.

Hinweis: Bei dieser Beispielgrafik handelt es sich um eine sogenannnte
scannte Bitmapgrafik. Diese Grafik wurde von einer Vorlage (Foto, Dia,
Zeichnung, Schriftstiick etc.) mittels eines Scanners automatisch digita

um die direkte Bearbeitung auf einem Computersystem zu ermdglichen.

24 Starlmage
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Bildschirmaufbau

Bevor Sie mit der Bearbeitung der Bilder beginnen, méchten wir Sie zuvor mit
den wichtigsten Elementen des Starimage-Bildschirms vertraut machen.

Sie sehen von oben nach unten:

DieTitelleiste

Die Titelleiste zeigt den Programmnamen an. Durch Doppelklick auf das Sym-
bol links kdnnen Sie Starimage beenden.

Die Menlleiste

|gatei Bearbeiten Ansicht Bild Farben Effekte Extras Fenster ﬂilfel

Jedem Eintrag in der Menuleiste ist ein eigenes Pull-Down-Menl mit Bearbei-
tungsfunktionen zugeordnet, welches Sie durch einen Mausklick auf den ent-
sprechenden Eintrag aufklappen kénnen.

Die Funktiondeiste

(228 B == & @Ol && w0k |

Die Funktionsleiste enthalt Schaltflachen zum schnellen Aufruf der wichtigsten
Funktionen von Starimage.

Die Arbeitsflache

Die Arbeitsflache ist der freie Bereich unter der Funktionsleiste, in dem sich die
Objektfenster mit den zu bearbeitenden Bildern befinden. Zur Zeit sollten Sie
dort ein Fenster mit dem Bild eines Adlers sehen.
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Datei Bearbeiten Ansicht Bild Farben Effekte Extras Fenster Hilfe

2|58 BIE] =)= £ B olS &R0 B |

[%]

IKI

I= |

[ B10%620 Pixel | Q% 0 Pixel SBIt [359KE [100% [ [ 1913 [21.05.95

Der Adler nach dem Offnen des Bildes

Die Statudeiste

|| E10%E20 Pivel [ 040 Pisel gl [38ake [f00% [ [ 1913 (21,0538

Die Statusleiste zeigt Ihnen wichtige Daten wie den Speicherbedarf und
die Abmessungen lhres aktuellen Objekts, Anzeigemal3stab, Uhrzeit

und Datum an.

Aufrufen einer Funktion Uber das Menl

Wenden wir uns nun dem Adlerbild zu. Ihnen ist sicherlich nicht entgangen,
daR der Adler auf der Seite liegt und das Bild auch sonst noch einige Mangel

aufweist, die bei eingescannten Bildern vorkommen.

Damit der Adler richtig ausgerichtet wird, muf3 er gedreht werden. Zu diesem
Zweck stellt Starimage die Funktion 9&&b NACH RECHTS DREHEN bereit.



» Kilicken Sie auf das BILD-Menll, das daraufhin aufklappt.

+ Klicken Sie nun auf REHEN. Es erscheint ein Untermend, aus dem Sie die
Drehrichtung wéhlen kdnnen.

* Wahlen Sie 90 8AD NACH RECHTS aus.

I:I

lh =]

Jetzt sollte der Adler auf seinen Beinen stehen

Die gesamte Arbeitsflache nutzen

Jetzt stellt sich Ihnen unter Umsténden das Problem, dal3 das Objektfenster mit
dem Adler nicht ganz oben auf der Arbeitsflache liegt und daher nur zum Teil
zu sehen ist. Wir wollen daher das Objektfenster auf seine volle Gro3e bringen,
so dal3 es die vorhandene Arbeitsflache bestmoglich ausnutzt.

¢ Klicken Sie auf das Symbol AKIMIEREN in der Titelleiste des Dokument-
fensters

Jetzt sollte sich der grofdte Teil des Adlerbildes auf der sichtbaren Arbeitsflache
befinden.

MalRstab verandern

Oft ist essinnvoll, das zu bearbeitende Bild in einem anderen Mal3stab darzu-
stellen. Wir verkleinern den Mafl3stab, um ein sehr grof3es Bild in seiner Ge-
samtheit auf dem Bildschirm betrachten zu kénnen. Wir vergréf3ern den
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Malf3stab, um Details besser erfassen zu kénnen oder um uns die genaue Posi-
tionierung des Mauszeigers zu erleichtern.

» Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die 100%-Anzeige in der Status-
leiste.

» Wahlen Sie aus dem Kontextmen, das jetzt erscheint, die Darstellungsgro-
3e von 75%.

B

IEI

= ]|

Der Adler in 75%-Darstellung

Hinweis: Beachten Sie, dal sich die tatsachliche BildgroRe durch die Mal3-
stabsveranderungcht andert, sondern nur die Bildschirmdarstellung.

Selbstverstandlich kdnnen Sie die Darstellung des Bildes auch Uber das Menii
ANSICHT/MASSSTAB vergrof3ern. In dem Dialogfenster haben Sie die Mdglich-
keit, die GroR3e stufenlos zu andern.
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— MaBstab

—Vergrilerung

‘ OK I

w 200 %

150 % Abbrechen |
100 %

> Hilfe |

w 75 %

~ 50 %

4 Stufenlos |1UU% E

Ausgewahlt 100%

Das Dialogfenster MABSTAB

Die Markierfunktion

Ein Grund dafir, dal3 das Adlerbild eine zu grof3e Bildschirmflache belegt, ist
der breite Bildrand, wie er beim Scannen entstehen kann. Er hat den Nachteil,
dal3 er unnétig viel Speicherplatz belegt. Starimage bietet Innen die Mdglich-
keit, Rander zu entfernen.

« Bewegen Sie den Mauszeiger moglichst genau in die linke obere Ecke des
Bildes.

» Dricken Sie die Maustaste, und halten Sie sie gedriickt, wahrend Sie den
Mauszeiger quer Uber das Bild zur rechten unteren Ecke bewegen. Dabei
ziehen Sie einen Rahmen auf, der Ihnen hilft, die Bildumrisse genau zu
markieren.

* Lassen Sie die Maustaste nun los.
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e

= ] |

Der Adler ist jetzt mit einem Rahmen versehen

Hinweis: Mit der Markierfunktion kdnnen Sie auch Bildbereiche markieren,

die groRer sind als der angezeigte Fensterausschnitt. Sobald Sie beim Auf-
spannen des Rahmens an einen Fensterrand stolRen, verschiebt sich der ange-
zeigte Bildausschnitt mit.

Die GroR3e des aufgespannten Rahmens kdnnen Sie in der Statusleiste im vier-
ten Feld von links ablesen. Wenn Sie den Bildausschnitt gut erfal3t haben, sollte
hier ein Wert von etwa 530x428 Bildpunkten stehen.

Weicht Ihr Wert stark davon ab, sollten Sie die Markierfunktion noch einmal
anwenden. Der alte Rahmen verschwindet automatisch, wenn Sie einen neuen
aufziehen.

Die Markierfunktion ist ein leistungsfahiges Werkzeug, das lhnen in vielen an-
deren Situationen nitzlich sein wird. Grundsatzlich dient es dazu, die Wirkung
der meisten in Starlmage ausfuhrbaren Funktionen auf den ausgewéhlten Be-
reich zu beschranken.

Zuschneiden eines Bildes

Zurtick zu unserem Beispiel. Da Sie den erwiinschten Teil des Bildes markiert
haben, kdnnen Sie nun den Rand entfernen.



* Wahlen Sie den MenupunkilB®/ZUSCHNEIDEN. Achten Sie dabei einmal
auf das aulRere linke Feld in der Statusleiste, das die Bildgrof3e anzeigt.

B

I= =1

Das Bild ist nun genau auf den zuvor markierten Bereich zugeschnitten

Ruckgangig und Wiederholen

Lassen Sie uns das zugeschnittene Bild noch einmal mit dem Original verglei-
chen. Bitte beachten Sie den Speicherbedarf. Diesen entnehmen Sie dem dritten
Feld in der Statusleiste.

* Wahlen Sie den MenUpunkEBRBEITEN/RUCKGANGIG: ZUSCHNEIDEN

Die ZusCHNEIDENFunktion wurde zuriickgenommen. Sie sehen jetzt wieder
das unbearbeitete Bild. Sie werden anhand der Statusleiste feststellen, dalR der
Speicherbedarf durch das Zuschneiden verringert werden konnte.

RUCKGANGIG dient uns gewdhnlich dazu, eine Funktion zuriickzunehmen, die
nicht das gewiinschte Ergebnis geliefert hat. In diesem Fall jedoch haben wir
Sie dazu benutzt, zwei Zustdnde miteinander zu vergleichen.

Sie konnen die zuletzt zuriickgenommene Funktion einfach wiederholen, d.h.
den Zustand vor dem Ausfiihren void&KGANGIG wiederherstellen.

* Wabhlen Sie den MenlUpunkEBRBEITEN/WIEDERHOLEN: ZUSCHNEIDEN.
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Aufklappen und Anordnen einer Abrei3leiste

Unser Adlerbild weist noch einen weiteren Mangel auf: Es hat einen Grinstich.
Starlmage stellt Ihnen umfangreiche Funktionen zur Farbkorrektur zur Verfi-
gung. Wir kénnten nun Gber das MendRBEN den Grunstich verringern. Da

wir aber nicht genau wissen, in welchem Mal3e der Grunstich zuriickgenommen
werden muf3, méchten wir Ihnen eine komfortablere Mdglichkeit vorstellen,
Feinkorrekturen vorzunehmen: die Abrei3leiSARBEN.

» Klicken Sie auf das SymbolARBEN in der Funktionsleiste.

Daraufhin klappt die Abreif3leisteARBEN herunter, die in etwa den gleichen
Funktionsumfang bietet wie das entsprechende Meni. Die Darstellung erfolgt
in Form von aussagekraftigen Symbolen.

-

mee 999
S0 999

Die Abreif3leiste FARBEN

Da wir mit den Farben experimentieren wollen, legen wir uns diese Abreil3leiste
bequem erreichbar in den Arbeitsbereich.

» Klicken Sie dazu auf einen beliebigen Bereich der Abreil3leiste, der keine
Funktion ausldst, und ziehen Sie diese bei gedriickter Maustaste an die ge-
winschte Position.

Die Abreil3leiste hat sich jetzt in ein Fenster verwandelt, das als standig griffbe-

reite ,Werkzeugkiste" zur Verfiigung steht.

Aufrufen einer Funktion Uber Symbole

Sie haben sicher schon die beiden Symbole erkannt, die fiir den Grinanteil des
Bildes zustandig sind.

Tip: Wenn Sie sich tber die Bedeutung von Symbolen im Unklaren sing
hilft Ihnen der sogenannte , Tip* weiter. Er erscheint, wenn Sie den Mayszei-
ger kurz auf dem Symbol ruhen lassen, dessen Funktion Sie erfahren moch-
ten.




G

» Kilicken Sie nun so oft auf das Symbol GRUNANTEIL VERMINDERN, bis der
Grinstich aus dem Bild verschwunden ist.

Dialogfenster HELLIGKEIT/KONTRAST
Als letzten Feinschliff wollen wir die Helligkeit des Bildes nachregulieren.

t Eild Farben | Effekte Extras Fens
RGE Farben..
Helligkeit / Kontrast...
Gamma Korrektur...

Graustufenkonvertierung..
Invertieren

Farbtiefe andern -

Das Pull-Down-Menli HELLIGKEIT/KONTRAST

Wahlen Sie hierzu im MenUARBEN die Funktion HLLIGKEIT/KONTRAST aus.

Das Dialogfenster zur Einstellung der Werte fur Helligkeit und Kontrast 6ffnet
sich.

= Helfigkeit & Kontrast
Helligkeit und Kontrast

0K
Helligkeit || 1 = [20% —I
Kontrast  |.f 1 = % Abbrechen |

Hilfe |

Das Dialogfenster zur Einstellung von KONTRAST UND HELLIGKEIT

» Klicken Sie neben ELLIGKEIT auf den Pfeil nach rechts, bis dort ein Wert
von ungefahr 20 Prozent angezeigt wird.

» Bestatigen Sie lhre Eingaben durch Klicken auf [OK].

Selbstverstandlich hatten Sie fur diese Funktion auch das entsprechende Sym-
bol auf der Abreil3leisteARBEN verwenden kdnnen.

Bilddatei unter einem neuen Namen speichern

Nachdem wir nun das Bild fertig bearbeitet haben, wollen wir es unter einem
neuen Dateinamen in demselben Verzeichnis des Pfades speichern, in dem auch
unsere urspringliche Datei gesichert ist. Zwar haben Sie die Mdglichkeit, tber
den MenUpunkt BTEI/SPEICHERN das auf der Festplatte befindliche Ur-
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34 Starlmage

sprungshild gegen die aktuell nachbearbeitete Version zu ersetzen, das wollen
wir in diesem Fall aber nicht tun.

Stattdessen speichern wir das Bild unter einem anderen Namen, um auch das
urspriingliche Bild zu erhalten. Sie kénnen die obige Ubung dann jederzeit
wiederholen.

* Wahlen Sie zu diesem Zweck den MenupunkirE)/SPEICHERN UNTER.

= Speichern
Datei verzeichnis
oK |
|adleril.bmp Fexport/.Stutor
adierbmp — TN Abbrechen |
bar.bmp export
hotel.bmp home Filter |
logo.bmp usr
luxlogo.bmp demo
schmett.bmp StarOffice3a
suite.bmp document
Dateityp
_2|EMP - MS Windows

Dialog DATEI SPEICHERN UNTER

* Geben Sie in dem Dialogfenster untexTBl einen neuen Namen des Bildes,
beispielsweise ADLER1.BMP, an.

» Klicken Sie auf [OK].

Der Name des Objekts wird auch auf der Titelleiste des Fensters aktualisiert.
Jedes weitere Speichern des Bildes tber den MenUpuyTii fSPEICHERN er-
setzt nun die Datei ADLER1.BMP. Die urspringliche Datei ADLER.BMP
bleibt erhalten.

Kurze Zusammenfassung

Damit waren wir am Ende der ersten Etappe angekommen. Sie haben einen er-
sten Einblick in die Bedienelemente von Starlmage erhalten und gleichzeitig
wesentliche Funktionen kennengelernt.

Laden und Speichern von Bilddateien, Aufrufen von Funktionen tber das Me-
nd, Handhabung von Funktions- und Abreif3leisten und Umgang mit der Mar-
kierfunktion sind elementare Bedienungselemente, die wir bereits beschrieben
haben.



Im zweiten Beispid stellen wir Ihnen weitere grundlegende Starl mage-
Funktionen vor. Mdchten Sie lieber mit Ihren gerade erlernten Grundlagen ein
wenig experimentieren, ist dafir jetzt ein guter Zeitpunkt.

Mehr Funktionen... Das zweite Bild

Offnen einer Bilddatei

» Sollten Sie Starlmage noch nicht gestartet haben, so tun Sie dies a's erstes,
Sie sehen dann zunéchst das DialogfenstergN.

= » Alternativ klicken Sie ansonsten in der Funktionsleiste auf das Symbol
OFFNEN, um das Dialogfenster zum Offnen einer Datei aufzurufen.
—| Offnen
Datei Verzeichnis
OK
[Adleﬂ.hmp Jexport/_.ftutor 4'
3dumsatz.sdc 3 [7 Abbrechen |
| | exnore
adler.bmp home
angebot.sdc usr Ml
angebotl.sdw demo
angebot2.sdw StarOffice3.1 Fitter
angebot3.sdw docume nt
autofilt.sdc
autoform.sdw i
Dateityp
|<alle>
Dialog DATEI OFFNEN
» Wechsaln Siein das Verzeichnis TUTOR mit den Beispielgrafiken und 6ff-
nen Sie das Objekt ADLER1.BMP.
Grol3e andern
Im ersten Beispiel haben wir eine Mal3stabsanderung vorgenommen, um ein
Bild in seiner Darstellung zu vergréRern. Hier wollen wir zeigen, wie Sie ein
Bild von Starlmage neu berechnen lassen kdnnen, so dal3 Sie es in einer modi-
fizierten GroRRe einsetzen kénnen. Sie kbnnen beispielsweise ein verkleinertes
Bild des Adlers in einen Text ibernehmen.
E‘ » Waéhlen Sie den MenlUpunkilB®/GROSSEANDERN an.
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— Grifie dndern

i Interpolation

—Speicherinformation

Speichergribe 124 KBytes

—Bildgriale

. . ‘ 0K I
Ereite Hiohe
[297 Pixel E |321 Pixel E Abbrechen |
13461mm (= [10870mm |[=
f B E uife |
[75.00 % B 5% =
I Skalieren

Dialogfenster GROSSE ANDERN

» Wabhlen Sie in dem DialogfensteRGSSE ANDERNdas Markierungsfeld
SKALIEREN an, sofern es noch nicht aktiviert (angekreuzt) ist. Die Skalie-
rung sorgt daftir, daR das Verhaltnis von Breite zu Hohe gleich bleibt.

e Geben Sie unter®:ITE oder HOHE 75% ein.

» Klicken Sie auf [OK].

M=

=]

B

IEI

Der Adler um 25% verkleinert dargestellt.




Hinweis: Sie kdnnen die GroRenanderung nicht nur in Prozent, sonderr} auch
in absoluten Punkten (Pixel) oder Millimetern angeben. Die jeweils anderen
Mafeinheiten werden automatisch angepal3t.

Fenstergrof3e anpassen
Starimage behélt bei der Verkleinerung des Bildes die Objektfenstergrof3e bei.

Da das in diesem Fall nicht nétig ist, kbnnen wir das Fenster an die Bildgrof3e
anpassen.

* Wabhlen Sie hierzu den MenlpunkNSTER/GROSSE ANPASSENDer Mal3-
stab betragt 100%

Das Fenster in Bildgrof3e

Zwischenspeichern

Sie sollten bei der Arbeit daran denken, daR beispielsweise durch einen Strom-
ausfall Daten im Speicher des Rechners leicht verlorengehen kdnnen. Speichern
Sie deshalb das aktuelle Bild regelmaRig nach einigen Schritten zufriedenstel-
lender Bearbeitung ab.

e Wahlen Sie den MenUpunktADEI/SPEICHERN.

oder

¢ Klicken Sie auf das Diskettensymbol in der Funktionsleiste.
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Hinweis: In der Statusleiste, links neben der Uhrzeit, finden Sie ein Feld, das
entweder leer ist oder einen Stern enthéalt. Der Stern besagt, daf? seit dem
letzten $EICHERN Anderungen an dem Bild vorgenommen wurden.

Effekte

Da Sie nun die wichtigsten Grundfunktionen von Starlmage kennengelernt ha-
ben, ist es Zeit, einmal einen der vielen Spezialeffekte auszuprobieren. Als er-
stes mochten wir Ihnen nun den Kohlezeichnungseffekt vorstellen, der aus den
Konturen unseres Farbbildes eine Kohlezeichnung erstellt.

» Klicken Sie auf das SymbolFEEKTE in der Funktionsleiste.

» Klicken Sie in der Abreil3leiste auf das Symb@H{EZEICHNUNG.

|
—| Starlmage 3.1 (1ry&Buy Version) =
Datei Bearbeiten Ansicht Bild Farben Effekte Extras Fenster Hilfe

3|HS| BE == o @K f;lla 0] ®

I Effektleiste ein—/aushlenden
l l

Die Abrei3leiste EFFEKTE

Farben verandern
Gestalten wir das Bild noch ein wenig interessanter:

« Wahlen Sie das MenUARBEN/RGB FARBEN aus.



e Stellen Sie Uber die drei Schieberegler folgende Werte fur die Veranderung
der Farbanteile ein: Rot +40%, Griin +20%, Blau -50%. Dazu klicken Sie
mit der Maustaste auf den jeweiligen Schieberegler und bewegen ihn bei
festgehaltener Maustaste nach links bzw. rechts. Grundsatzlich sind hier
Einstellungen von -100 % bis +100% mdglich.

« Bestatigen Sie lhre Eingaben durch Mausklick auf [OK].

Wie Sie sehen, scheint sich der Bildhintergrund in Goldfolie verwandelt zu ha-
ben. Eine dhnliche Wirkung kdnnen Sie erzielen, indem Sie statt der Kohle-
zeichnung den Reliefeffekt anwenden. Der Adler scheint in diesem Falle
regelrecht auf eine Goldmiinze gepragt zu sein.

Der Adler auf Goldfolie

Letzte Version wieder her stellen

Um das soeben durchgefiihrte Beispiel nochmals mit dem Reliefeffekt durchzu-
fihren, wollen wir den Kohlezeichnungseffekt noch einmal zuricknehmen. Da
dieser jedoch bereits zwei Arbeitsschritte zurlickliegt, kbnnen wir diesen mit
der RICKGANGIG-Funktion nicht revidieren.

Starimage verflgt tGber eine einfache Moglichkeit, das aktuelle Bild durch des-
sen zuletzt gesicherte Version zu ersetzen. Da wir unser Adlerbild nach der
Verkleinerung zwischengesichert haben, kdnnen wir diese Version wiederher-
stellen.
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* Wahlen Sie den MenlUpunktADEl/LETZTE VERSION aus.
» Bestatigen Sie die Sicherheitsabfrage mit einem Mausklick alf [J
* Rufen Sie ENSTER/GROSSE ANPASSENaUF.

Jetzt hat der Adler wieder das vorherige Aussehen

* Nun koénnen Sie unser Experiment wie geplant fortsetzen. Den Reliefeffekt
finden Sie, wie auch den Kohlezeichnungseffekt, auf der Abreif3leiste
EFFEKTE. Klicken Sie das entsprechende Symbol an und farben Sie das ent-
standene Relief nach dem o.g. Verfahren golden ein (wie die Kohlezeich-
nung).

Seite einrichten und Bild drucken
Zum Abschlul’ sollten Sie das Ergebnis der Arbeit ausdrucken.

» Wahlen Sie den MenlpunktADEI/SEITE EINRICHTEN.

» Kiicken Sie in dem folgenden Dialogfenster unterr&\pPOSITION auf den
Punkt oben in der Mitte.

Damit veranlassen Sie Starimage, das Bild beim Druck am oberen Rand in der
Mitte zu plazieren.

» Klicken Sie auf [OK].

¢ Wahlen Sie den MenUpunktaDEI/DRUCKEN.

* Kilicken Sie auf [OK].



= Seiteneinrichiung
Grole Seitenposition——
g OK

Auflisung 2|75 dpi [
Abbrechen

Bes e [f3anim E |

- -
séahe [BEnim H Hilfe |
7 8hailsren

Die Seiteneinrichtung fiir den Druck

Kurze Zusammenfassung

Wir hoffen, daf3 Sie auch im zweiten Teil unserer praktischen Einflihrung inter-
essante neue Erkenntnisse Uber die Bedienung von Starlmage gewonnen haben
und dabei sicherer im Umgang mit Starimage geworden sind.

Dieser Abschnitt sollte Ihnen einen Einblick in die vielféltigen Effektmdglich-
keiten von Starlmage verschaffen und fortgeschrittene Anwendungen wie Farb-
und Groélenveranderungen ndherbringen. Probieren Sie die anderen Effekte
doch selber einmal aus.

In den folgenden Kapiteln dieses Handbuchs finden Sie die einzelnen Funktio-
nen von Starimage ausfuhrlich und Gbersichtlich beschrieben.

Allgemeine Bearbeitungsfunktionen

In diesem Kapitel:

» Die Markierfunktion » Arbeitsbereich vergréf3ern
* Funktionen rickgangig machen e Seite einrichten
» Die Zwischenablage * Bild drucken

* Die Mal3stabsfunktionen

Die Markierfunktion

Sie kénnen Bereiche der Arbeitsflache fir eine weitere Verwendung markieren,
indem Sie mit dem Mauszeiger den Bereich gewissermal3en einfangen. Fahren
Sie mit dem Mauszeiger dazu in die linke obere Ecke des Bereichs, betétigen
Sie dort die Maustaste, und halten Sie sie gedrickt. Bewegen Sie nun den
Mauszeiger in die rechte untere Ecke des Bereichs und lassen Sie die Maustaste
jetzt los. Der gewtinschte Bereich ist jetzt markiert.
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Funktionen riickgangig machen/wiederholen

]

Ruckgéangig

Mit Hilfe dieses Menupunktes konnen Sie die letzte Aktion zuriicknehmen,
wenn sie nicht das gewlinschte Ergebnis geliefert hat.

So machen Sie den letzten Bearbeitungsschritt riickgangig

» Wabhlen Sie den MenupunkEBRBEITEN/RUCKGANGIG oder betétigen Sie
das RICKGANGIG-Symbol in der Funktiondleiste.

Achtung: Eswird nur die letzte Aktion zuriickgenommen!

Wiederholen

Mit Hilfe dieses Menipunktes konnen Sie eine Ub&@CKGANGIG zurlickge-
nommene Aktion erneut ausfuhren, d.h. den Zustand vor dem Ausfiihren von
RUCKGANGIG wiederherstellen.

So wiederholen Sie den zurickgenommenen Bearbeitungsschritt

* Wahlen Sie den MenlUpunkEBRBEITEN/WIEDERHOLEN oder betatigen Sie
das WEDERHOLEN-Symbol in der Funktionsleiste.

Tip: Haben Sie eine Funktion auf ein Bild angewendet und mdchten das Re-
sultat mit dem Originalzustand vergleichen, knnen Sie MAKRANGIG
und WIEDERHOLEN beliebig oft zwischen beiden Zustdnden umschalten und
vergleichen.

Die Zwischenablage

42 Starlmage

Die Zwischenablage erlaubt es Ihnen, ganze Bildobjekte oder Bildausschnitte
fur eine spatere Verwendung zwischenzuspeichern.

Flgen Sie den Inhalt der Zwischenablage in Starlmage wieder ein, so wird
hieraus automatisch ein neues Objekt erstellt.

Sie kénnen die Zwischenablage aber auch dazu benutzen, Bilder zwischen Star-
Image und anderen Anwendungen auszutauschen. Kopieren Sie beispielsweise
ein Bild aus Starlmage in die Zwischenablage, kdnnen Sie es problemlos z.B. in
StarWriter wieder einfligen.

So kopieren Sieein Bild in die Zwischenablage

» Wahlen Sie den MenlUpunkEBRBEITEN/KOPIEREN, klicken Sie auf das
KoPIEREN-Symbol in der Funktionsleiste oder benutzen Sie die entspre-
chende Tastenkombination.



So kopieren Sie einen Bildausschnitt in die Zwischenablage.

* Markieren Sie einen Bildausschnitt mit der Markierfunktion.

« Wahlen Sie den MenlpunkiEBRBEITEN/KOPIEREN, klicken Sie auf das
KoPIEREN-Symbol in der Funktionsleiste oder benutzen Sie die entspre-
chende Tastenkombination.

So fugen Sie den Inhalt der Zwischenablage in Starlmage ein
* Wahlen Sie den MenlpunkEBRBEITEN/EINFUGEN, klicken Sie auf das
EINFUGEN-Symbol oder benutzen Sie die entsprechende Tastenkombination.

Starlmage erzeugt nun ein neues Objektfenster mit dem Inhalt der Zwischen-
ablage.

So fugen Sie den Inhalt der Zwischenablage in andere Anwendungen ein

+ Offnen Sie ein Objekt in der Anwendung, in die Sie ein Starimage-Bild ko-
pieren mdchten.

« Wabhlen Sie dort die FunktionEBRBEITEN/EINFUGEN aus.

Die Mal3stabsfunktionen

Die Malistabsfunktionen ermdéglichen es Ihnen, ein Bild auf dem Bildschirm zu
vergrofRern oder zu verkleinern. Sie kdnnen auch einen mit der Markierfunktion
ausgewahlten Bildausschnitt auf die Mal3e des Fensters vergroR3ern. Dabei neh-
men Sie an dem Bild selbst keine Anderungen vor, wie es bei den Funktionen
zur GroRenanderung der Fall ist. Lediglich die Darstellung auf dem Bildschirm
verandert sich, um lhnen ein angenehmeres und genaueres Arbeiten zu ermég-
lichen.

Ein Vergleich soll Ihnen dies verdeutlichen: Die Mal3stabsfunktionen kann man
mit einer Lupe vergleichen, mit der Sie sich ein Foto ansehen. Mdchten Sie das
Foto tatsachlich auf PostergroRe bringen, miissen Sie ein Fotolabor damit be-
auftragen. Dies entspricht der Vergrof3erung Uber das Memi@ROSSE

ANDERN in Starlmage.

So verandern Sie den Ansichtsmaf3stab

* Wahlen Sie den MenlpunkiN&ICHT/MASSSTAB aus oder filhren Sie auf
dem entsprechenden Feld in der Statusleiste einen Doppelklick aus.

Bearbeiten ﬂnsichtl Bild Farben Effekte Extras

| Malbstab... |

* Funktionsleiste

F Statuszeile

Ganzer Bildschirm Ctrl+Alt+o
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Das Pull-Down-Menii ANSICHT/MASSSTAB

» Geben Sie in dem folgenden Dialogfenster prozentual an, in welcher Gré3e
das Bild relativ zur OriginalgroRe (100%) dargestellt werden soll. Sie haben
hier zwischen einigen vorgegebenen VergréZerungsstufen die Auswabhl,
kénnen aber auch unter$-ENLOS einen eigenen Wert wahlen.

—| MaBstab
—Yergrioberung
‘ oK |
~ 200 %
150 % Abbrechen |
100 2%
> Hilfe |
~ 75 %
-~ 50 %
- Stufenlos [1 00 E
Busgewdhlt 100%

Verdndern des Ansichtsmal3stabs

» Kilicken Sie auf [OK].
oder

» Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Mal3stabsangabe in Prozent in
der Statusleiste und halten Sie die Taste gedriickt.

200%

150%

100%

75%

50%
Sretimal
Selanbraiis

Ganza Saifs

Das Kontextmenl GROSSENVERANDERUNG

» Wahlen Sie in dem Kontextmenl die gewlinschte GroRenveranderung und
lassen Sie die Maustaste los.
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So vergrol3ern Sie einen Ausschnitt

» Klicken Sie das Symbol flir UsSCHNITT VERGROSSERNN der Funktionslei-
stean.

* Markieren Sie mit dem lupenférmigen Mauszeiger den zu vergrof3ernden
Ausschnitt wie mit der Markierfunktion.

So verkleinern Sie einen Ausschnitt

» Klicken Sie auf das Symbol flrUssCHNITT VERKLEINERN. So kehren Sie
zum Originalmal3stab zurtick

So erzeugen Sieeine 1:1 Dar stellung

» Kilicken Sie auf das Symbol 1:1. Mit dieser Funktion wird die Grafik 1:1 in
der Ansicht dargestellt (1 Bildpunkt in der Grafik entspricht dann einem
Bildpunkt in der Ansicht auf dem Bildschirm)

So passen Sie ein Bild in das Objektfenster ein

» Klicken Sie auf das BTENGROSSESymbol.
» Starlmage wahlt jetzt die VergréRerungsstufe, mit der Ihr Bild genau in das
Objektfenster palfit.

» Klicken Sie auf dieses Symbol, um den zuvor markierten Bereich auf die
aktuelle Fensterbreite zu vergrof3ern.

Arbeitsbereich vergréf3ern

Wenn Sie Bilder bearbeiten, die sehr groR3 sind, kommen Sie vielleicht mit dem
normalen Arbeitsbereich nicht aus. Daher ist es in Starlmage mdoglich, die
Funktionsleiste und die Statusleiste auszublenden oder die gesamte Bildschirm-
flache zur Darstellung des Bildes zu nutzen.

Bearbeiten ﬁnsichtlﬂjld Farben Effekte Extras
Malstab...

F Funktionsleiste
r Statuszeile

Ganzer Bildschirm Ctrl+Alt+o

Das Pull-Down-Menii ANSICHT

So blenden Sie die Funktiondeiste eén und aus

» Wahlen Sie den MenlpunkiN&ICHT/FUNKTIONSLEISTE, um die Funkti-
onsleiste ein- und wieder auszublenden.
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So blenden Siedie Statudeiste ein und aus
» Wabhlen Sie den MenilpunkiN&ICHT/STATUSLEISTE, um die Statusleiste
ein- und wieder auszublenden.

Diese Funktion sorgt daflr, dal3 die Titel-, die Menl- und die Funktionsleiste
sowie die Statusleiste ausgeblendet werden. Damit wird die Arbeitsflache auf
den gesamten Bildschirmbereich ausgedehnt, was zum Betrachten grof3er oder
mehrerer Bilder sinnvoll ist.

So nutzen Siedie Funktion GANZER BILDSCHIRM

Diese Funktion sorgt dafir, daR die Titel-, die Meni- und die Funktionsleiste
sowie die Statusleiste ausgeblendet werden. Damit wird die Arbeitsflache auf
den gesamten Bildschirmbereich ausgedehnt, was zum Betrachten grof3er oder
mehrerer Bilder sinnvoll ist.

« Wahlen Sie den MenlpunkiN&ICHT/GANZER BILDSCHIRM.

e Ein Symbol GsaMTBILD erscheint. Klicken Sie auf das Symbol, um zur
normalen Arbeitsflache zurtickzukehren.

IED

Mit GANZER BILDSCHIRM kehren Sie zur Arbeitsflache zuriick

Seite einrichten
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In dem Dialogfenster SEITENEINRICHTUNG werden Vorgaben fiir das Seiten-
format vorgenommen. Uber das KombinationsfeldrtdOsuNGgeben Sie die
Druckauflosung vor. Wahlen Sie die EinstellUBgnutzer, um die Seitengrol3e
(H6he und Breite) in mm festzulegen.

Uber das Feld STENPOSITION geben Sie vor, an welcher Stelle auf dem Papier
Ihr Objekt spéater gedruckt werden soll. Wahlen Sie den Punkt in der Mitte, um
das Bild zentriert auszudrucken, wéahlen Sie einen der tbrigen acht Punkte, um
die Druckposition lhres Bildes entsprechend festzulegen, d.h. links oben, Mitte
oben, rechts oben usw..

* Wahlen Sie den MenlUpunktADEI/SEITE EINRICHTEN.

» Klicken Sie auf einen Punkt im Fel&I$ENPOSITION, um die Druckposition
des Bildes festzulegen.

» Kilicken Sie auf [OK].



Die Seiteneinrichtung fiir den Druck

Bild drucken

Jedes Objekt, dal Sie in StarApplets erstellt haben, 1&Rt sich auf einem ange-
schlossenen Drucker ausdrucken.

Voraussetzung dafir ist natirlich, daf3 Sie den Drucker im System richtig in-
stalliert haben. Lesen Sie im Zweifelsfalle im Benutzerhandbuch lhres Be-
triebssystems nach, um die Installation zu Gberprifen.

Angabe der zu druckenden Seiten beim Ausdrucken eines Objektes

» Bestimmen Sie im EingabefelddRiEN die Anzahl der Exemplare des Bil-
des, die ausgedruckt werden soll.

« Bestatigen Sie den Dialog mit [OK].
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So erstellen Sie Druckdateien fur den Ausdruck von Objekten auf anderen
Ausgabegeraten

Einige Anwendungen machen es notwendig, sogenannte Druckdateien zu er-
zeugen. Druckdateien enthalten die Informationen, die beim Ausdruck norma-
lerweise direkt zu einem angeschlossenen Drucker geschickt werden.

Dazu ein Beispiel: Sie modchten ein Objekt qualitativ hochwertig auf einem La-
serdrucker ausgeben, besitzen aber lediglich einen Nadeldrucker. Ein Arbeits-
kollege gestattet lhnen den Ausdruck eines Objektes auf seinem Laserdrucker.
Sie produzieren nun eine Druckdatei fiir diesen Laserdrucker, indem Sie zu-
nachst den entsprechenden Drucktreiber einbinden, das Objekt aber nicht aus-
drucken (lhr eigener Drucker wirde die ankommenden Daten namlich
miRverstehen), sondern die Druckausgabe in eine Datei umleiten. Diese Datei
kdnnen Sie spéater drucken, ohne das Programm zur Verfligung zu haben, mit
dem Sie die Datei erstellt haben. Dazu verfahren Sie wie folgt:

» Wahlen Sie aus dem MenihDel den Menlpunkt RUCKEN aus.
» Bestimmen Sie alle notwendigen Druckoptionen
» Aktivieren Sie das OptionsfeldAYEl.

» Bestimmen Sie in dem daneben befindlichen Eingabefeld den Pfad und Da-
teinamen der zu erstellenden Druckdatei.

» Bestatigen Sie den Dialog mit [OK].

Bildbearbeitungsfunktionen

Spiegeln
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In diesem Kapitel:
» Spiegeln und Drehen » Farbkorrekturen
» GroRenanpassungen

Spiegeln
» Mit diesen Funktionen kdnnen Sie eine spiegelverkehrte Ansicht eines Bil-
des oder Bildausschnittes erzeugen.

Hierdurch ist es z.B. moglich, spiegelverkehrt digitalisierte Dias zu korrigieren.
Oder spiegeln Sie einzelne Bereiche lhres Bildes, um phantasievolle Collagen
herzustellen.

Sie kénnen sowohl horizontal als auch vertikal spiegeln.



Drehen

= &

Datei Eearbeiten Ansicht Bild | Farben Effekte Extras Fenster

Spiegeln F

Horizontal F2

Drehen “ Vertikal Shift+F2
Grofe andern..

Fuschasiden

Pull-Down-Menii BILD SPIEGELN

So spiegeln Sie einen Bildausschnitt

* Markieren Sie den Bildschirmbereich, den Sie bearbeiten wollen, wenn Sie
nicht das gesamte Bild spiegeln mochten.

e Wahlen Sie B.D/SPIEGELN.

* Wahlen Sie l9RIZONTAL oder VERTIKAL, um die Ausrichtung des Spie-
gelns festzulegen.

Beim Digitalisieren von Bildern kommt es vor, daf? die Vorlage versehentlich
um 90 oder 180 Grad gedreht wird. Noch haufiger ist es der Fall, da’ das Bild
nicht gerade ausgerichtet ist, also noch Feinkorrekturen vorgenommen werden
mussen. In diesen Fallen steht Ihnen Starlmage hilfreich zur Seite. Sowohl| 90-
Grad-Drehungen als auch minimale Drehungen um beliebige Winkel sind
moglich.

Hinweis: Entfernen Sie gegebenenfalls vor dem Drehen den Auswahlrghmen
der Markierfunktion, indem Sie auf eine beliebige Stelle des Bildes klicken.
Die Funktion OREHEN bezieht sich grundséatzlich auf das ganze Bild.

Sie haben die Wahl zwischen drei Varianten:
* 90 GRAD NACH LINKS bewirkt eine Vierteldrehung um den Bildmittelpunkt
nach links.

* 90 GRAD NACH RECHTS bewirkt eine Vierteldrehung um den Bildmittel-
punkt nach rechts.

» FREIER DREHWINKEL ermdglicht es Ihnen, den Drehwinkel auf hundertstel
Grad genau selbst zu bestimmen.
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Datei Bearbeiten Ansicht Eild | Farben Effekte Extras Fenster

Spiegeln 2 ]
Drehen " 90 Grad nach links Shift+F3
GrdBe andern... 90 Grad nach rechts F3

Fuschnpiden

Freier Drehwinkel...

Das Pull-Down-Men(i BiILD DREHEN

So drehen Sieein Bild um 90 Grad
» Klicken Sie auf das Symbol 90 GRAD NACH LINKS bzw. 90 GRAD NACH

RECHTS (entspricht 270 Grad), um lhr Bild in die gewlinschte Richtung zu

drehen.
oder

» Wahlen Sie den MenlpunktB®/DREHEN/90 GRAD NACH LINKS bzw.
BILD/DREHEN/90 GRAD NACH RECHTS (entspricht 270 Grad).

Datei Eearbeiten Ansicht BEild | Farben Effekte Extras Fenster

Spiegeln - ]
Drehen " 90 Grad nach links Shift+F3
Grofie dndern... 90 Grad nach rechts F3

SRR Freier Drehwinkel...

Das Pull-Down-Menti BiLD/DREHEN/90 GRAD NACH RECHTS bzw.
BiLD/DREHEN/90 GRAD NACH LINKS

Bild seitenverkehrt sehen.

Tip: Steht Ihr Bild nach dem Einscannen auf dem Kopf, so fiihren Sie z
mal eine 90-Grad-Drehung durch. Durch vertikales Spiegeln wirden Sig

wei-
2 |hr

So drehen Sieein Bild um beliebige Winkel

 Wahlen Sie B.D/DREHEN/FREIER DREHWINKEL.
» Es 6ffnet sich das DialogfensteREFER DREHWINKEL .



— Freier Drehwinkef

OK |
Abbrechen|

Hilfe |

[45,00 Grad =

—Orientierung

“ Nach links

~ Nach rechts

Das Dialogfenster FREIER DREHWINKEL

» Stellen Sie bei Bedarf den Winkel auf 45 Grad ein, indem Sie auf die ent-
sprechende Gradzahl klicken.

* Eine genauere Einstellung erreichen Sie mit den Pfeilschaltflachen neben
dem numerischen Eingabefeld.

» Fir eine exakte Angabe auf hundertstel Grad geben Sie bitte den ge-
wunschten Winkel im Eingabefeld tUber die Tastatur ein. Klicken Sie zuvor
mit der Maus in das Feld.

» Bestimmen Sie den Drehsinn, indem SiecN LINKS oder NACH RECHTS
anwahlen. (90 Grad nach rechts entspricht 270 Grad nach links, etc.)

» Bestatigen Sie lhre Auswahl mit einem Klick auf [OK].

Achtung: Wenn Sie den richtigen Drehwinkel verfehlen, sollten Sie diesen
Schritt jedesmal riickgdngig machen, da die Bildqualitat unter allzu haufigem
Drehen um freie Winkel leiden kann!

Tip: Beim genauen Ausrichten von Bildern wird der Drehwinkel haufig
Uberschatzt. In der Regel sind Winkel bis zu 2 Grad ausreichend.

Naturlich kdnnen Sie die freie Drehung auch Uber die Abreil3leiste \Br-
nehmen. Klicken Sie auf das Symb®&EER DREHWINKEL, wird das Bild ohne
weitere Abfrage gedreht. Der Winkel ist dabei auf 45 Grad nach links voreinge-
stellt. Diese Einstellung kénnen Sie in unter dem MenUpurkt E

TRAS/OPTIONEN verandern:

So drehen Sieein Bild mit dem Symbol FREIER DREHWINKEL

E‘ * Klappen Sie die Abrei3leistelB® auf, indem Sie auf das SymbalLB in
der Funktionsleiste klicken.
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» Klicken Sie auf das Symbol FREIER DREHWINKEL.

So geben Sie einen Drehwinkel fir das Symbol FREIER DREHWINKEL vor

» Wahlen Sie den MenlpunkXERAS/OPTIONEN. Es 6ffnet sich der Regi-
sterdialog ®TIONEN.

* Wahlen Sie das RegisteaRBEN, indem Sie auf ihren Titel klicken.

» Stellen Sie unter der RubrikdRATION im Eingabefeld REHWINKEL den
gewilnschten Winkel ein und wéhlen Sie mit der Maus den DreRsion
LINKS oderNACH RECHTS.

» Bestétigen Sie Ihre Eingabe, indem Sie auf [OK] klicken.
Gré3enanpassungen

GrolRe andern

Im Gegensatz zu mathematisch exakt beschreibbaren Vektorgrafiken, die sich
beliebig vergréZern und verkleinern lassen, missen Sie einer GréRenanderung
von Bitmapgrafiken besondere Beachtung schenken.

Besonders die VergroRerung gestaltet sich schwierig, da die vorhandenen Bild-
punkte durch neue erganzt werden missen, damit ein grof3eres Bild entsteht. Da
bei einer Bitmapgrafik jeder einzelne Bildpunkt unabhangig von den anderen
gesichert wird, erhebt sich die Frage, welche Farbe die hinzugefligten Bild-
punkte haben sollen. Die hinzuzufiigenden Farben der neu zu berechnenden
Bildpunkte werden aus den jeweils benachbarten Bildpunkten mittels eines
mathematischen Naherungsverfahrens abgeleitet (Interpolation).

52 Starlmage

= Griife dndern
—Bildgriale
. . ‘ 0K I
Ereite Hiohe
[297 Pixel E |240 Pixel E Abbrechen |
fioossmm & [1,27mm 5 i
Hilfe |
[75.00 % B [Fsoo% =
I Skalieren

I Interpolation

—Speicherinformation

Speichergrilbe B9 KBytes

Anpassen der Grél3e



Das Dialogfenster GROSSE ANDERNerreichen Sie liber das MenilLB oder das
Symbol GROsSSE ANDERNauf der Abreil3leiste IBD. Sie finden darin folgende
Elemente:

BREITE und HOHE

Die gewiinschte neue Breite und Hohe kénnen Sie in den entsprechenden Ein-
gabefeldern festlegen. Es ist Ihnen freigestellt, ob Sie dazu die Einheit Bild-
punkte, Millimeter oder die prozentuale Gro3endnderung verwenden mochten.
Starlmage rechnet die Einheiten fur Sie um.

Stellen Sie die neue Hohe beispielsweise in Millimetern ein, werden die Werte
in Prozent und Bildpunkten automatisch proportional mitgeandert. Somit haben
Sie stets eine dreifache Kontrolle tUber die Grélienanderung.

SKALIEREN

Diese Option stellt sicher, dal3 das Verhaltnis zwischen Breite und Hohe des
Originalbildes gewahrt bleibt und keine Verzerrungen auftreten. Eine Ver-
dopplung der Bildhohe bedeutet somit gleichzeitig eine Verdopplung der Bild-
breite. Andern Sie die ®HE bei eingeschalteter Option SKALIEREN, wird die
BREITE automatisch proportional angepalfit und umgekehrt.

Ist SKALIEREN ausgeschaltet, kobnnen Breite und Hohe unabhangig voneinander
bestimmt werden. Somit kdnnen Sie Ihr Bild horizontal oder vertikal strecken
und stauchen.

INTERPOLATION

Hierbei handelt es sich um ein Verfahren, das die Qualitat des Vergrol3erungs-
vorganges betrachtlich erhdht. Ohne Interpolation wird die Farbe der hinzuge-
figten Bildpunkte nach einem einfachen Verfahren angenahert. Grobkdrnige
und stufige Bilder kdnnen die Folge sein.

Dieser unerwtinschte Effekt wird durch Interpolation weitgehend ausgeglichen.
Ein mathematisch aufwendigeres Rechenverfahren bildet aus den Farben der
benachbarten Bildpunkte Mittelwerte und sorgt so fir weichere Farblibergange.

Tip: Es ist auf jeden Fall ratsam, bei BildvergréRerungen die Option
INTERPOLATION anzuwahlen. Die Berechnungen mit Interpolation nehmen
zwar etwas mehr Zeit in Anspruch. Dieses fiihrt aber zu deutlich besseren
Ergebnissen.
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SPEICHERINFORMATION

Hier kdnnen Sie ablesen, wieviel Speicherplatz das Bild nach der Umrechnung
belegen wird.

So andern Sie die Grof3e eines Bildes

» Wahlen Sie B.D/GROSSE ANDERNan oder klicken Sie auf das Symbol
GROSSE ANDERNauf der Abreilleiste IBD.

» Wahlen Sie das Markierungsfeld 8.IEREN an, wenn das Verhaltnis zwi-
schen Breite und Hohe beibehalten werden soll.

« Andern Sie nun die MaRe des Bildes beEBE und HHHE, indem Sie die
Angaben in Bildpunkten, Millimetern oder Prozent tiber die Pfeilschaltfla-
chen oder per Tastatur eingeben. IsASEREN angewahlt, genugt die Ver-
anderung einer der beiden Grolen.

» Wahlen Sie das MarkierungsfeldTERPOLATION an, um die Bildqualitat bei
VergroRerungen zu erhéhen.

» Starten Sie die Berechnung mit einem Klick auf [OK].

Bild zuschneiden

Mochten Sie ein wichtiges Detail aus einem Bild herausschneiden und haben
keine Verwendung fur den Rest des Bildes oder stort Sie ganz einfach ein zu
breiter Rand, der beim Einscannen entstanden sein kann, hilft lhnen die Funkti-
on ZUSCHNEIDEN weiter.

Dabei gehen Sie genauso vor, als wirden Sie tatsachlich mit einer Schere ein
Foto zurechtschneiden. Der Vorteil von Starlmage liegt auf der Hand: machen
Sie beim Zuschneiden in Starimage einen Fehler, laf3t er sich einfach rickgan-
gig machen — das echte Foto wére zerstort.

So schneiden Sie Bildber eiche aus
» Markieren Sie mit der Markierfunktion den Bereich des Bildes, um den her-
um abgeschnitten werden soll.

e Wahlen Sie B.D/ZUSCHNEIDEN, oder klicken Sie auf das Symbab-Z
SCHNEIDEN in der Abreil3leiste BD.

Tip: Wenn es lhnen nicht gleich beim ersten Versuch gelingt, den ge-
wiinschten Bereich zu markieren, setzen Sie einfach noch einmal neu an. Der
alte Markierungsrahmen verschwindet.




Achtung: Haben Sie bereits den falschen Bildausschnitt zugeschnitten, neh-
men Sie ihn sofort mit der Funktion BEARBEITEN/RUCKGANGIG: ZU-
SCHNEIDENzurtlick, bevor Sie eine andere Funktion ausfiihren.

Farbkorrekturen

RGB-Farben

Durch Mischung der Priméarfarben Rot, Griin und Blau (RGB) kann der gréi3te
Teil des sichtbaren Farbspektrums erzeugt werden. Nach diesem Prinzip arbei-
tet auch lhr Monitor, der rote, griine und blaue Leuchtschichten unterschiedlich
stark anregt, woraus sich die Mischfarben ergeben.

Unter dem MenlUpunktARBEN/RGB FARBEN konnen Sie den Rot-, Griin- und
Blauanteil des gesamten Bildes oder einzelner Ausschnitte nachregulieren. So
kdnnen Sie ganz unkompliziert einen stdrenden Farbstich aus Ihrem Bild ent-
fernen.

Noch praziser kdnnen Sie die Farbanteile Uber die entsprechenden sechs Sym-
bole in der Abreil3leisteARBEN einstellen. Jedes Anklicken eines dieser Sym-
bole wirkt sich sofort auf das Bild aus.

Tip: Verandern Sie die Intensitét der verschiedenen Farbanteile, kénnen Sie
dadurch die Stimmung lhrer Bilder beeinflussen. So kann beispielsweisg eine
leichte Erh6hung des Blauanteils einen Tageslicht-Effekt hervorrufen.

So regulieren Sie den Rot-, Grin- und Blauanteil eines Bildes

» Markieren Sie den Bereich, der bearbeitet werden soll, sofern Sie nicht das
gesamte Bild verandern mochten.

* Waéhlen Sie KRBEN/RGB FARBEN an oder

» Kilicken Sie auf dieses Symbol in der Abrei3leisterBEN, um das Dia-
logfenster RGB-Werte zu 6ffnen.

—| BGB—Werte
RGB—Werte
ot [ J o | — |
Griln ] 1 o % Ahhrechen'
Blau || I = ['r -
Hilfe |

Festlegen der RGB-Werte
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» Stellen Siein dem Dialogfenster mit Hilfe der Schieberegler oder durch ex-
plizite Eingabe eines ganzzahligen Wertes (Dezimal stellen werden automa-
tisch gerundet) die gewilinschte prozentuale Verdnderung des Rot-, Griin-
und Blauanteils ein. Positive Werte erhéhen die Anteile, negative verringern
sie.

» SchlieRen Sie Ihre Eingabe durch Mausklick auf [OK] ab.
Alternativ steht Ihnen auch folgende Option zur schrittweisen Anderung der

Farbwerte entsprechend Ihrer Voreinstellungen urtgrRES/OPTIONEN zur
Verfligung:

» Benutzen Sie die sechs Symbole in der Abreil3leisEBEN, um die
Farbanteile fir Rot, Griin und Blau schrittweise zu erhdhen oder vermin-
dern.

1]

Tmee 999
S0 999

Die Abreif3leiste FARBEN

Achtung: Die Anderung der Farbtone durch Erhohen und Verringern het
sich nicht gegenseitig auf. Wenn Sie beispielsweise die Intensitat der Farbe
Grin in 10 Stufen erhdéhen, kehren Sie diesen Vorgang nicht durch eine an-
schlieRende Verringerung um 10 Stufen um.

In dem Registerdialog ©IONEN kénnen Sie in der Funktionsgruppe RGB-
WERTE den Grad der Veradnderung im Farbteil festlegen, die ein Mausklick auf
eines der RGB-Symbole in der Abreil3leisteRBEN bewirkt.
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So verandern Sie den Wirkungsgrad der RGB-Symbole

—| Optionen
Farben || Effekte
—RGB—Werte —Helligkeit & Kontrast——————————
Rot-Anteil 0% B Helligkeit 0% B
Griin—Anteil [los E Kontrast fioe E
Elau-Anteil [0 :
auantel E — Rotation
—Graustufen Drehwinkel 45,00 Grad E
anzahl _<|258 4 Nach links - Nach rechts
— Posterfarben —Schwarzweill
Anzahl [1 6 E Schwellenwert [5“ % E
0K | Abbrechen | Hilfe | Zuriick |

Das Register FARBEN im Registerdialog OPTIONEN

+ Offnen Sie den RegisterdialogP@ONEN mit EXTRAS/OPTIONEN.
* Wabhlen Sie das RegisteARBEN.

* Legen Sie in der Funktionsgruppe RGB=RVE fir jeden Farbanteil einen
Prozentwert fest. Er gibt an, um wieviel Prozent der jeweilige Farbanteil
beim Anklicken des entsprechenden Symbols angehoben bzw. abgesenkt
wird.

« Bestatigen Sie lhre Angaben durch einen Mausklick auf [OK].

Helligkeit und Kontrast

Diese Begriffe dirften Ihnen von Ihrem Fernseher her bekannt sein. Nichts an-
deres bewirken diese Funktionen in Starimage. Der einzige Unterschied: Star-
Image kann auch Helligkeit und Kontrast einzelner markierter Bildbereiche
verandern.

Tip: Interessante Ergebnisse kdnnen Sie erzielen, wenn Sie einem Bildaus-
schnitt sehr viel Kontrast entziehen. Das Objekt, das sich in diesem Befeich
befindet, erscheint jetzt so, als befande es sich hinter einer Rauchglasscheibe.

So legen Sie Helligkeit und Kontrast eines Bildes fest

+ Markieren Sie den Bereich des Bildes, den Sie verandern wollen, sofern Sie
nicht das gesamte Bild bearbeiten mdchten.
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 Wahlen Sie ERBEN/HELLIGKEIT/KONTRAST an.

= Helfigkeit & Kontrast

Helligkeit und Kontrast
OK
Helligkeit || 1 P~ |I]% —I
Kontrast |- i P~ |l]% Abbrechen |
Hilfe |

Das Dialogfenster zum Einstellen von Kontrast und Helligkeit

* In diesem Dialogfenster kdnnen Sie nun Uber die beiden Schieberegler die
prozentuale Helligkeits- oder Kontrastveranderung festlegen.

» Bestétigen Sie die Einstellungen mit einem Klick auf [OK].

Alternativ steht lhnen auch folgende Option zur schrittweisen Anderung der
Kontrast- und Helligkeitswerte entsprechend lhrer Voreinstellungen unter
EXTRAS/OPTIONEN zur Verfigung:

» Regulieren Sie Helligkeit und Kontrast durch Klicken auf die entsprechen-
den Symbole auf der Abreil3leistaFBEN.

Achtung: Die Anderung der Helligkeits- und Kontrastwerte durch Erhohen
und Verringern hebt sich nicht gegenseitig auf. Wenn Sie beispielsweisg die
Helligkeit in 10 Stufen erhéhen, kehren Sie diesen Vorgang nicht durch|eine
anschlie3ende Verringerung um 10 Stufen um.

So verandern Sie den Wirkungsgrad der Helligkeits- und Kontrastsymbole

« Offnen Sie den RegisterdialogK BRAS/OPTIONEN.
» Wahlen Sie das Register Farben.

» Legen Sie unter ELLIGKEIT & KONTRAST die prozentuale Veréanderung
fest, die Sie durch Anklicken der Symbole fir Helligkeits- und Kontrastver-
anderung in der Abrei3leistaARBEN erreichen méchten.

» Bestatigen Sie Ihre Angaben durch einen Mausklick auf [OK].

Gamma-Korrektur

Der Gamma-Wert ist eine Maf3einheit flir den Kontrast der mittleren Grautdne
eines Bildes. Ihr Monitor hat einen bestimmten Gamma-Wert, mit dem er die
Mitteltone darstellt. Auch in der Fotografie gibt es diesen Wert.



So verandern Sie den Gamma-Wert lhres Bildes

* Markieren Sie den Bereich des Bildes, dessen Gamma-Wert Sie verandern
wollen, sofern Sie nicht das gesamte Bild bearbeiten méchten.

*« Wahlen Sie KRBEN/GAMMA KORREKTUR an.

—| Gammakorrekiur

Gammawert
0K I

fr,00 B ‘
Abbrechen |

Hilfe |

Festlegen der Gamma-Korrektur

» Legen Sie den gewlinschten Gamma-Wert in dem Dialogfenster fest. Er
sollte Ublicherweise zwischen 0.5 und 2 liegen.

» Beenden Sie den Vorgang mit einem Klick auf [OK].

Graustufenkonvertierung

Mochten Sie lhr Bild alter aussehen lassen oder es zum Drucken auf einem
Schwarzweil3drucker vorbereiten, wird Ihnen diese Funktion nitzlich sein.

Sie erméglicht es lhnen, die Farben lhres Bildes auf eine vorgegebene Anzahl
von Graustufen zu reduzieren. In dem Dialogfenster werden lhnen dazu acht
Mdglichkeiten angeboten: Von zwei (Schwarzweil) bis 256 Graustufen.

Tip: Mit Hilfe der Schwarzweil3konvertierung kénnen Sie beispielsweise ein
Bild zum Faxen vorbereiten.

So wandeln Sie ein Farbbild in Graustufen um

 Markieren Sie den Bereich des Bildes, den Sie konvertieren wollen, wenn
Sie nicht das gesamte Bild bearbeiten mochten.

 Wahlen Sie ERBEN/GRAUSTUFENKONVERTIERUNG an.
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Dialogfenster zum Einstellen der Graustufen-Anzahl

* Legen Siein dem Dialogfenster die Anzahl der Graustufen fest, auf die das
Bild reduziert werden soll, indem Sie eine der acht vorgegebenen Mdglich-
keiten wahlen.

» Starten Sie die Berechnung durch einen Klick auf [OK].

So stellen Sie einen Schwellenwert fir die Umwandlung in Schwarzweil3-
bilder ein

» Falls Sie sich fur Schwarzweild entscheiden sollten, besteht die Mdglichkeit,
den Schwellenwert einzustellen, ab dem eine Farbe zu Schwarz wird. Je ho-
her dieser Wert liegt, desto eher werden die umzuwandelnden Farben als
Schwarz interpretiert. Bei 0% werden alle Farben zu Weil3 umgewandelt.

So verandern Sie die Graustufen-Optionen

» Unter EXTRAS/OPTIONEN/FARBEN kdnnen Sie die Anzahl der Graustufen
einstellen, in die das Bild durch Anklicken des Symbaka@GTUFEN in der
Abreil3leiste BRBEN umgewandelt werden soll.

» Kilicken Sie die gewunschte Anzahl der Graustufen an. Zur Auswahl stehen
Werte zwischen vier und 256 Graustufen.

» Stellen Sie evtl. auch den Schwellenwert der Schwarzweiumwandlung zwi-
schen 0 und 100% ein, der Anwendung findet, wenn das Schwarzweif3-
Symbol aus der Abreil3leistéRBEN angeklickt wird.

» Verlassen Sie das Dialogfenster durch Klicken auf [OK].

Invertieren

Durch das Invertieren wird die Farbe eines jeden Bildpunktes auf ihre Kom-
plementarfarbe gesetzt wie auf einem Farbnegativ. Nitzlich ist diese Funktion



z.B. dann, wenn Sie gescannte Negative in Positive umwandeln mdchten. Au-
Berdem lassen sich durch Invertieren auf einfache Weise interessante Farbef-
fekte erzeugen.

So stellen Sieein Negativbild her

» Markieren Sie den gewiinschten Bereich, sofern Sie nicht das gesamte Bild
invertieren mochten.

» Wahlen Sie RRBEN/INVERTIEREN an oder klicken Sie auf das Symbol
INVERTIEREN in der Abreil3leiste KRBEN.

» Klicken Sie auf dieses Symbol in der Abreil3leiste Farben, um das Bild zu
invertieren

Farbtiefe andern

Die Farbtiefe eines Bildes gibt an, wieviele Farben es enthalten kann. Bei einem
Schwarzweil3bild genlgt pro Bildpunkt die Information, ob er schwarz oder
weild ist. Bei vier Farben mul3 der Computer bereits zwischen vier mdglichen
Zustanden pro Bildpunkt unterscheiden. Je mehr Farben man verwendet, desto
mehr Informationseinheiten und damit Speicherplatz werden gebraucht. Die
verwendete Einheit heil3t Bit. Hat der Computer 24 Bit pro Bildpunkt zur Ver-
flgung, kann er das Bild in 16,7 Millionen Farben darstellen.

Starlmage kann jedes lhrer Bilder in eines mit einem, vier, acht oder 24 Bit
Farbtiefe umwandeln.

—

Hinweis: Da die Farbtiefe fur die Art, wie das Bild im Computer gesichef
wird, bestimmend ist, kann Farbtiefe andern als einzige Farbfunktion nicht
auf einzelne Bildausschnitte angewendet werden. Daher diirfen vor Angle-
rung der Farbtiefe keine Bildausschnitte markiert sein. Sofern dennoch [eine
Ausschnittsmarkierung im Bild existiert, sind die unten dargestellten Fafbtie-
fenoptionen nicht aktiv (hellgraue Anzeige).

So andern Sie die Farbtiefe lhres Bildes

 Wahlen Sie ERBEN/FARBTIEFE ANDERNan.
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Datei Bearbeiten Ansicht Eild Fa[henlgffekte Extras Fenster

Das Pull-Down-Men(i FARBEN/FARBTIEFE ANDERN

Wabhlen Sie eine der sechs Mdglichkeiten an, je nachdem, auf welche Farb-

RGE Farben...

Helligkeit / Kontrast...
Gamma Korrektur...
Graustufenkonvertierung..
Invertieren

Farbtiefe dndern

r

Schwarzweil (1 Bit)

tiefe Sie Ihr Bild konvertieren mochten.

16 Farben (4 Bit)

16 Graustufen {4 Bit)

255 Farben (8 8IS

256 Graustufen (8 Eit)

16 Millionen Farben (24 Bit)

Effekte

Eine der grof3en Starken von Starimage ist zweifelsohne die Vielfalt an bildver-
andernden Effekten. Wir mochten Ihnen in diesem Kapitel zusatzliche Mdg-
lichkeiten zur Manipulation Ihrer Bilder vorstellen. Sie werden sehen, wie
einfach es ist, in Sekundenschnelle verwaschenen Bildern zu neuer Scharfe zu
verhelfen, Fotos in Reliefbilder umzuwandeln oder gar aus Ihren eigenen
Schnappschissen farbgewaltige Kunstwerke & la Popart zu machen. Gerade in
ihrer Kombination sind die Mdglichkeiten schier unerschopflich und warten

darauf, von lhnen entdeckt zu werden.

In diesem Kapitel:

Allgemeine Bedienung der Effekte .

Verandern der Effektoptionen

Allgemeine Bedienung der Effekte
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Alle Effekte wirken sich auf den von lhnen markierten Bildausschnitt aus. Falls
Sie keinen speziellen Ausschnitt bestimmt haben, findet der Effekt auf das ge-

samte aktuelle Bild Anwendung.

Ihnen stehen grundsatzlich zwei Mdglichkeiten zur Verfligung, um Effekte an-

zuwahlen:

Uber das Menil EEKTE

Uber die AbreiRleiste EEEKTE

Die Effekte im einzelnen




So rufen Sie einen Effekt Gber das Menu auf

* Markieren Sie mit der Markierfunktion einen Bildbereich, wenn Sie den Ef-
fekt nicht auf das gesamte Bild anwenden mochten.

» Wahlen Sie den gewtiinschten Effekt aus dem MardKEE aus.

Datei Eearbeiten Ansicht Bild Farben Effektel Extras Fenster

| Kohlezeichnung 3]
Mosaik...
Relief...
Poster..
Pop-Art Shift+F11

Altern...

Solarisation...

Kacheln...

Scharfe...

Glatten

Rauschen entfernen Shift+Ctrl+F12

Das Mentli EFFEKTE

Bedarf der Effekt keiner weiteren Einstellungen, wird er sofort zugewiesen. Die
Effekte mit drei Punkten hinter dem Effektnamen (z.B. MOsAIK...) bieten je-
doch diverse Einstellmdglichkeiten tber entsprechende Dialogfenster.

Fahren Sie bei solchen Effekten wie folgt fort:

* Nehmen Sie in dem Dialogfenster die gewiinschten Einstellungen vor. Diese
werden im Abschnitt ,Die Effekte im einzelnen” erlautert.

e Starten Sie die Berechnung des Effektes, indem Sie auf [OK] klicken.
So rufen Sie einen Effekt tber die Abreil3leiste BEFEKTE auf

« Markieren Sie mit der Markierfunktion einen Bildbereich, wenn Sie den Ef-
fekt nicht auf das gesamte Bild anwenden mdéchten.

» Klappen Sie die Abrei3leisteFBEEKTE durch Klicken auf das Symbol
EFFEKTE in der Funktionsleiste auf.

=

u
P
2

Die Abreif3leiste EFFEKTE

» Klicken Sie auf das Symbol des gewlnschten Effekts.
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Starlmage fuhrt die Berechnung in diesem Fall sofort aus. Effekte, die Ein-
stellméglichkeiten besitzen, werden dabei mit voreingestellten Werten ausge-
fuhrt. Diese Werte konnen Sie in dem Registerdialog @EN dauerhaft
festlegen.

Verandern der Effektoptionen
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Sie haben die Abrei3leistesEEKTE nun als die schnellste Méglichkeit kennen-
gelernt, einen Effekt auf Ihr Bild anzuwenden. Dieser Weg ist vor allem des-
halb so kurz, weil Sie keine Effekteinstellungen mehr vorzunehmen brauchen,
was aber nicht heil3t, daf3 das nicht mdglich ist.

Die genauen Einstellungen, mit denen der Effekt arbeitet, den Sie angeklickt
haben, werden auf in den RegisterFEKTE und FARBEN des Registerdialogs
OPTIONEN festgelegt. Um den Registerdialog zu 6ffnen, wahlen Sie die
MenuUoption XTRAS/OPTIONEN.

= Optionen
Effekte

—Mosaik —HKacheln
X—Kachel [‘WE X—Kachel [‘WE
Y—Kachel [‘WE vy—Kachel [WE
Schirfe | Mittel -

Scharfegrad | mittel

—Solarisation
Schwellenwert ["]%—E —Altern
i Invertieren Intensitét 10 % E

Ok |  Abbrechen| Hilfe | Zuriick |

Das Register EFFEKTE im Registerdialog OPTIONEN

Alle Effekteinstellungen finden Sie im RegistefFEKTE, die Sie in den Vor-
dergrund bringen kénnen, indem Sie ihren Titel anklicken. Eine Ausnahme bil-
det der Postereffekt, der im Regist&RBEN untergebracht ist.

Tip: Die Einstellungen, die Sie in dem RegisterdialagIONEN vornehmen
werden dauerhaft gesichert, d.h. die unteTAS/OPTIONEN Vorgenomme-
nen Effekteinstellungen wirken sich auf alle zukiinftigen Bild-Objekte aus,
zu deren Bearbeitung Sie die Effekte verwenden.




So stellen Sie einen Effekt Gber den Registerdialogr@IONEN ein

e Wabhlen Sie den MenlpunkiXERAS/OPTIONEN.

» Bringen Sie das Register in den Vordergrund, auf dem sich der zu veran-
dernde Effekt befindet. Klicken Sie dazu auf das ReqisteEKTE bzw.
FARBEN (beim Postereffekt).

» Stellen Sie die gewiinschten Werte ein. Details zum jeweiligen Effekt finden
Sie im nachfolgenden Abschnitt ,Die Effekte im einzelnen*

» Bestatigen Sie lhre Eingaben durch Klicken auf [OK]. M6chten Sie lieber zu
den urspriinglichen Werten zuriickkehren, um anschlie3end sofort neue
Werte einzugeben, klicken Sie statt dessen auR[iCK] oder verlassen Sie
den Registerdialog mit [ABBRECHEN ohne Veranderungen.

Die Effekte im einzelnen

KOHLEZEICHNUNG

» Dieser Effekt zieht die Konturen lhres Bildes schwarz nach. Die urspringli-
chen Farben werden dabei unterdriickt, so dafd das Resultat den Eindruck ei-
ner Kohlezeichnung erweckt.

So wenden Sie den Kohlezeichnung-Effekt an
» Markieren Sie mit der Markierfunktion einen Bildbereich, wenn der Effekt
nicht auf das gesamte Bild angewendet werden soll.

- » Wahlen Sie den MenlUpunkEEEK TE/K OHLEZEICHNUNG oder wéhlen Sie
das entsprechende Symbol auf der AbreileiskEdTE.

Mosalk

Dieser Effekt bewirkt, daf3 Starlmage kleine Gruppen von Bildpunkten zu qua-
dratischen oder rechteckigen Flachen zusammenfaldt und ihnen die gleiche Far-
be gibt. Daraus ergibt sich ein mosaikartiges Gesamtbild. Je gro3er Sie die
Mosaiksteine wahlen, desto grober und detailarmer wird Ihr Bild.

Dieser Effekt wird lhnen unter anderem aus dem Fernsehen bekannt sein, wo er
dazu verwendet wird, Gesichter oder Autokennzeichen unkenntlich zu machen.
Optionen des M OsAIK-Effekts

» X-KACHEL bestimmt die Breite der einzelnen Mosaiksteine in Bildpunkten
(wéhlbar: 1 bis 999 Bildpunkte).

* Y-KACHEL bestimmt die Hohe der einzelnen Mosaiksteine in Bildpunkten
(wéhlbar: 1 bis 999 Bildpunkte)
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* SCHARFE bestimmt die Gesamtschérfe des Mosaikbildes (wéhlbar:
NIEDRIG/MITTEL/HOCH)

~| Mosaik

—Elementauflosung
T ‘ OK |

Ereite [WE

Hiohe |4 Pixel E Abbrechen |

—Scharfe—————— LI
+ Niedrig
4 Mittel
+ Hoch

Einstellungen fiir den Effekt MOSAIK

So wenden Sie den M osalk-Effekt an

» Markieren Sie mit der Markierfunktion einen Bildbereich, wenn der Effekt
nicht auf das gesamte Bild angewendet werden soll.

» Wahlen Sie den MenUpunkEEEKTE/MOSAIK

» Stellen Sie in dem Dialogfensterddaik die Hohe und Breite der Mosaik-
flachen sowie die gewlnschte Bildscharfe ein.

» Starten Sie die Bildumrechnung durch Klick auf [OK].

Wenn Sie sicher sind, dal3 Sie die Voreinstellungen zu den Effekten (Menu
EXTRAS/OPTIONEN/EFFEKTE) verwenden mochten, haben Sie auch die M6g-
lichkeit, den Mosaik-Effekt tGber die Abreil3leisteFEKTE unmittelbar auszu-
fuhren, ohne dal} das Dialogfenster angezeigt wird.

» Klicken Sie auf das Symbol d%aIK in der Abreil3leiste EFEKTE.

Hinweis: Die Voreinstellungen fur die Berechnung kénnen sie unter dem
Menupunkt XTRAS/OPTIONEN/EFFEKTE dauerhaft festlegen.

RELIEF

Dieser Effekt laft die Konturen Ihres Bildes plastisch hervortreten und entzieht
ihm die Farben. Auf dem umgewandelten Bild sieht ihr Motiv aus, als habe
man es in Stein gemeil3elt oder eingraviert.



Optionen des RELIEF-Effekts

» Sie kdnnen eine gedachtecHTQUELLE aus diversen Winkeln oder direkt
tber dem Relief plazieren. Ihre Position wirkt sich auf den Schattenwurf des
Reliefs aus, der ihm das dreidimensionale Aussehen verleiht.

—| Belief
—Lichtquelle |

oK |

Abbrechen|
Hilfe |

Einstellungen fir den Effekt RELIEF

So wandeln Sieein Bild in ein Relief um

» Markieren Sie mit der Markierfunktion einen Bildbereich, wenn der Effekt
nicht auf das gesamte Bild angewendet werden soll.

e Wahlen Sie den MenlpunkFEEK TE/RELIEF.

» Stellen Sie in dem DialogfensteEREF die gewunschte Position der Licht-
guelle ein, indem Sie auf einen der neun Punkte klicken. Der Punkt in der
Mitte steht flr Beleuchtung von oben, die Ubrigen Punkte kennzeichnen die
jeweiligen duRReren Lichtquellen (links oben, Mitte oben, rechts oben, etc.).

e Starten Sie die Bildberechnung durch Klick auf [OK].

Wenn Sie sicher sind, daf Sie die Voreinstellungen zu den Effekten (Menu
EXTRAS/OPTIONEN/EFFEKTE) verwenden mochten, haben Sie auch die Még-
lichkeit, den RLIEF-Effekt Gber die Abreil3leisteHEEKTE unmittelbar auszu-
fihren, ohne dal} das Dialogfenster angezeigt wird.

» Klicken Sie auf das SymboleRIEF in der Abreil3leiste BFEKTE.

Hinweis: Die Berechnung erfolgt mit einer vorgegebenen Position der Ljcht-
quelle.

POSTER

Der RosTER-Effekt beruht auf Reduzierung der Farbanzahl. Je nachdem, wie
viele Farben Sie wéhlen, kdnnen Sie fotorealistische Bilder gemalt erscheinen
lassen.
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Optionen des POSTER-Effekts

» POSTERFARBEN bestimmt die Anzahl der Farben, auf die das Bild reduziert
werden soll. Hier ist mindestens die Anzahl 2 einzutragen.

—| Poster
Posterfarben ——
0K |
64 &
Abbrechen |
Hilfe |

Einstellungen fiir den Effekt POSTER

So wenden Sie den POSTER-Effekt an

* Markieren Sie mit der Markierfunktion einen Bildbereich, wenn der Effekt
nicht auf das gesamte Bild angewendet werden soll.

* Wahlen Sie den MenlUpunkFEEK TE/POSTER.

» Stellen Sie die Anzahl der Posterfarben ein, auf die das Bild heruntergerech-

net werden soll.
» Starten Sie die Bildberechnung durch Klicken auf [OK].

Wenn Sie sicher sind, daf Sie die Voreinstellungen zu den Effekten (Menl
EXTRAS/OPTIONEN/FARBEN) verwenden mdchten, haben Sie auch die Mdg-
lichkeit, den Poster-Effekt Uiber die Abreil3leisterEK TE unmittelbar auszufiih-
ren, ohne dal3 das Dialogfenster angezeigt wird.

» Klicken Sie auf das SymboldBTER in der Abreilileiste EFEKTE.

Hinweis: Kann das Bild infolge der Reduktion mit einer geringeren Farbtiefe
dargestellt werden, setzt Starimage diese automatisch herab.

Hinweis: Die Einstellungen fur die Berechnung kénnen Sie unter dem
Meniipunkt EXTRAS/OPTIONEN/FARBEN dauerhaft festlegen.

PoP-ART

Sicherlich kennen Sie jene grellbunten Gemalde und Fotografien, mit denen

Kinstler wie Andy Warhol unter der Bezeichnung ,,Pop-Art” eine neue Kunst-
richtung pragten. Starimage bietet Ihnen eine gleichnamige Funktion, die Ihr
Bild durch Farbverfremdung in solch ein Kunstwerk verwandelt.



So stellen Sie ein PoOP-ART-Bild her
* Markieren Sie mit der Markierfunktion einen Bildbereich, wenn der Effekt
nicht auf das gesamte Bild angewendet werden soll.

» Wahlen Sie den Menlpunk€eEEKTE/POP-ART oder wéhlen Sie das ent-
sprechende Symbol auf der Abreil3leisrEHKTE.

ALTERN

Die ,Zeitmaschine" unter den Effekten. Lassen Sie lhr Bild beliebig ausblei-
chen und verblassen. Ein hinzugeflgter Farbstich macht den Eindruck perfekt,
dieses Bild sei GroRRvaters Fotoalbum entnommen.

Optionen des ALTERN-Effekts

» ALTERUNGSGRAD bestimmt die Intensitat des Altern-Effekts (wahlbar: 1%
bis 100%). Je hoher dieser Wert liegt, desto starker wirkt er.

—| Afterung
Alterungsgrad —
OK |
0% E
Abbrechen |
Hilfe |

Einstellungen fiir den Effekt ALTERUNG

So lassen Sie ein Bild kiinstlich altern

* Markieren Sie mit der Markierfunktion einen Bildbereich, wenn der Effekt
nicht auf das gesamte Bild angewendet werden soll.

e Wahlen Sie den MenUpunkEEEKTE/ALTERN.

» Stellen Sie in dem DialogfensteL AERN den Alterungsgrad fur das Bild
ein.

» Starten Sie die Bildumrechnung durch Klick auf [OK].

Wenn Sie sicher sind, dal Sie die Voreinstellungen zu den Effekten (Menu
EXTRAS/OPTIONEN/EFFEKTE) verwenden mochten, haben Sie auch die M6g-
lichkeit, den Altern-Effekt Giber die Abreil3leisteHEKTE unmittelbar auszufih-
ren, ohne dal3 das Dialogfenster angezeigt wird.

¢ Klicken Sie auf das SymbollAERN in der Abreil3leiste EFEKTE.
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Hinweis: Den hier verwendeten Alterungsgrad kénnen Sie unter dem
Menupunkt XTRAS/OPTIONEN/EFFEKTE dauerhaft festlegen.

SOLARISATION

Unter dem BegrifSolarisation versteht man in der Fotografie das Phanomen,
dafd sich Farben auf Filmmaterial bei hohen Lichtstarken umkehren. Vielleicht
haben Sie schon einmal ein Foto der Sonne gesehen, auf dem sie dunkler er-
schien als der sie umgebende Himmel.

Der Solarisationseffekt mif3t die Helligkeit der einzelnen Bildpunkte. Dann
kehrt er die Farbe all jener Bildpunkte um, die heller sind als ein vorgegebener
Grenzwert. Oder anders gesagt: die hellsten Bildpunkte werden invertiert.

Optionen des SOLARISATIONS-Effektes

» Der SSHWELLENWERT gibt einen Helligkeitsgrad an (wahlbar: 0% bis
100%). Nur die Bildpunkte, die heller sind als dieser Schwellenwert, werden
invertiert.

* INVERTIEREN bewirkt, daf3 nur die Bildpunkte invertiert werden, die diesen
Schwellenwert in ihrer Helligkeit unterschreiten.

= Solarisation
Effekt
| 0K |
Schwellenwert |5|] Y E
Abbrechen |
I Invertieren
Hilfe |

Einstellungen fiir den Effekt SOLARISATION

So wenden Sie den Solarisations-Effekt an

* Markieren Sie mit der Markierfunktion einen Bildbereich, wenn der Effekt
nicht auf das gesamte Bild angewendet werden soll.

» Wahlen Sie den MenUpunkFEEKTE/SOLARISATION.

» Stellen Sie den Schwellenwert ein und klicken Sie auf das Markierungsfeld
INVERTIEREN, falls Sie den Solarisationseffekt auf dunkle statt auf helle Be-
reiche anwenden wollen.

» Starten Sie die Bildberechnung durch Klick auf [OK].

Wenn Sie sicher sind, dal3 Sie die Voreinstellungen zu den Effekten (Meni
EXTRAS/OPTIONEN/EFFEKTE) verwenden méchten, haben Sie auch die Még-



lichkeit, den Solarisations-Effekt Uber die AbreiRleiskeHE TE unmittelbar
auszufuhren, ohne dal® das Dialogfenster angezeigt wird.

» Kilicken Sie auf das SymboldBARISATION in der Abreil3leiste EFEKTE.

Hinweis: Die Einstellungen fir die Berechnung kdnnen Sie unter dem
Menupunkt XTRAS/OPTIONEN/EFFEKTE dauerhaft festlegen.

KACHELN

Ein dem Mosalk-Effekt ahnliches Verfahren teilt das Bild in rechteckige Ka-
cheln auf. Der Unterschied zumd#aik -Effekt besteht darin, daRR Sie hier die
Scharfe der Kacheln nicht einstellen kénnen.

Optionen des KACHELN-Effekts

¢ X-KACHEL bestimmt die Breite der einzelnen Kacheln in Bildpunkten
(wéhlbar: 1 bis 999 Bildpunkte).

¢ Y-KACHEL bestimmt die Hohe der einzelnen Kacheln in Bildpunkten
(wéhlbar: 1 bis 999 Bildpunkte).

—| Kacheln
Elementauflosung

0K |
EBreite |4 Pixel E |
Hihe |4 Pixel E Abbrechen |

Hilfe |

Einstellungen fir den Effekt KACHELN

So wenden Sie den KACHELN-Effekt an

* Markieren Sie mit der Markierfunktion einen Bildbereich, wenn der Effekt
nicht auf das gesamte Bild angewendet werden soll.

* Wabhlen Sie den MenUpunkEEEK TE/KACHELN.

» Stellen Sie in dem DialogfensterKHELN die Hohe und Breite der Kacheln
in Bildpunkten ein.
» Starten Sie die Bildumrechnung durch Klick auf [OK].

Wenn Sie sicher sind, dal3 Sie die Voreinstellungen zu den Effekten, im Regi-
ster EEFEKTE des RegisterdialogsFDIONEN, verwenden mdchten, haben Sie
auch die Mdglichkeit, den ACHELN-Effekt tGber die AbreilleisteHEEKTE un-
mittelbar auszufiihren, ohne daf} das Dialogfenster angezeigt wird.
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» Klicken Sie auf das Symbol KACHELN in der Abreil3leiste EFEKTE.

Hinweis: Die fur die Berechnung verwendeten Abmessungen der Kacheln
konnen sie tber den BefehkERAS/OPTIONEN/EFFEKTE in dem Register-

dialog dauerhatft festlegen.

SCHARFE

Dieser Effekt bewirkt durch Kontrasterh6hung zwischen benachbarten Bild-
punkten, dal’ die Randscharfe Ihres Bildes zunimmt. Dabei treten die Konturen
der Motive deutlicher hervor und verleihen dem Gesamtbild ein schéarferes Aus-
sehen. Dieser Effekt ist ideal, um Fotos von ungeniigender Qualitat nachzubes-
sern.

Optionen des SCHARFE -Effekts

» SCHARFE gibt die Intensitat der Kontrasterhohung an (wahlbagepN
RIG/MITTEL/HOCH).

—| Schirfe
Scharfe
‘ OK |
+ Miedrig
 Mittel Abbrechen |
+ Hoch
Hilfe |

Einstellungen fiir den Effekt SCHARFE

So wenden Sie den SCHARFE-Effekt an

» Markieren Sie mit der Markierfunktion einen Bildbereich, wenn der Effekt
nicht auf das gesamte Bild angewendet werden soll.

e Wahlen Sie den MenUpunkEEEK TE/SCHARFE.

o Stellen Siein dem Dialogfenster SCHARFE die Intensitét der Kontrasterho-
hung ein.

» Starten Sie die Bildumrechnung durch Klicken auf [OK].

Wenn Sie sicher sind, daf? Sie die Voreinstellungen zu den Effekten (Menu

EXTRAS/OPTIONEN/EFFEKTE) verwenden moéchten, haben Sie auch die Mog-

lichkeit, den 8HARFEEffekt Uber die Abreil3leisteHEEKTE unmittelbar auszu-

fuhren, ohne daR das Dialogfenster angezeigt wird.

» Klicken Sie auf das SymbolcBARFEin der Abreil3leiste EFEKTE.



Hinweis: Den hier verwendeten Scharfungsgrad kénnen sie unter dem
Menupunkt XTRAS/OPTIONEN/EFFEKTE dauerhaft festlegen.

GLATTEN

Im Gegensatz zum SCHARFE-Effekt werden beim Glatten stérende deutliche
FarbUbergange beseitigt. Bildpunkte in Bereichen groRer Kontrastgegensatze
werden aufgehellt, harte Konturen damit geglattet. Das gesamte Bild bzw. der
gesamte markierte Ausschnitt wird unscharfer und weicher. Die Anwendungs-
maoglichkeiten reichen vom Glétten zu grober, stufiger oder kontrastreicher Bil-
der bis zur Verwendung als Weichzeichner, um lhrem Bild eine romantische
Note zu verleihen.

So glatten Sie ein Bild

» Markieren Sie mit der Markierfunktion einen Bildbereich, wenn der Effekt
nicht auf das gesamte Bild angewendet werden soll.

» Wabhlen Sie den MenupunkfFEEKTE/GLATTEN oder wahlen Sie das ent-
sprechende Symbol auf der Abreil3leisrEHKTE.

Rauschen entfernen

Ahnlich wie der GATTEN-Effekt beseitigt dieser Filter Stérungen infolge von
harten Farbiibergadngen. Da hier jedoch die Randbereiche nicht verandert wer-
den, leidet die Konturscharfe unter diesem Vorgang nicht. Deshalb eignet sich
dieser Filter insbesondere zum Entfernen von Bildrauschen, das Sie sicher als
~>chnee* auf dem Fernsehbildschirm bei schlechtem Empfang kennen.

So entfernen Sie Bildrauschen
» Markieren Sie mit der Markierfunktion einen Bildbereich, wenn der Effekt
nicht auf das gesamte Bild angewendet werden soll.

* Wahlen Sie den MenUpunkFEEKTE/RAUSCHEN ENTFERNEN oder wahlen
Sie das entsprechende Symbol auf der Abreil3le HEKEE.

Achtung: Dieser Effekt kann auch unerwiinschte Auswirkungen zur Folge
haben, da dadurch auch Bildpunkte entfernt werden kénnen, die Sie in dem
Bild belassen mdchten.
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Funktion Tastenkombination
Hilfeindex

Erweiterte Hilfe
Spiegeln horizontal
Spiegeln vertikal
Drehen 90 Grad nach links
Drehen 90 Grad nach rechts
Rot -

Rot +

Grin -

Grin +

Blau -

Blau +

Helligkeit -
Helligkeit +
Kontrast -
Kontrast +
Kohlezeichnung
Poster

Schérfe

Mosaik

Pop-Art
Solarisation
Glatten

Relief

Altern

(o] (FL)

(o] (F2]

o] (F3)

(o] (F4]

(o] (F5)

(o] (Fe)

o] (7]

(o](F8]

(o] (F9]

(o] (Contro1](F9)
F11

(o] (F11]

(o] {Contro1}(F11]

F12

(o] (F12]



Funktion Tastenkombination

Kacheln
Rauschen entfernen (o]

Hinweis: Alle Funktionen, die tiber eine Tastenkombination mit Funkti-
onstasten (z.B.r1)) aufgerufen werden, sind identisch mit dem entsprechen-
den Funktionsaufruf Giber die drei Abrei3leisten Bild, Farben und Effekte¢
also ohne Dialog.

Sonstige Tastenkombinationen

Funktion Tastenkombination
Drucken (7]

Beenden
Riickgéngig

Ganzer Bildschirm (0]

Dateitypen - Filterfunktion

Starlmage unterstitzt fir den Import und Export von Bildern folgende Dateity-
pen:

Dateierweiterung| Beschreibung Filteroptionen
BMP 0S/2- oder Windows-
Bitmap
(RGB und RLE)
PCT Macintosh Picture
PNG Portable Network Graphigs
PCX Zsoft Paintbrush
WMF Windows-Metafile

(Vektorformat, wird beim
Import als BMP-Datei ein-
gelesen. Nur Import mog-
lich.

TIF TIFF Tag Image File For-
mat
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Dateierweiterung

Beschreibung

Filteroptionen

GIF

Graphics Interchange For-
mat

Interlaced-Maodus
(versetzter Zeilenaufbau,
héhere Vorschauge-
schwindigkeit)

0 = Normal
(Voreinstellung)

1 = Interlaced

JPG JPEG Joint-Picture-Expe[Pie Qualitat des Bildes
Group beim Export im JPEG

kann geandert werden
(bessere Qualitat ent-
spricht gro3erer Datei)
0 =sehr schlechte Quaf
litat
100 = sehr gute Qualitat
75 = Voreinstellung

PCD Photo-CD Hier kann die Auflésung
beim Import einer PCD-
Datei ausgewahlt werden:
BASE/16 = 192x128 Pixeg
BASE/4 = 384x256
Pixel
BASE = 768x512
Pixel (Voreinstellung)

DXF AutoCad

MET 0S/2 Metafile

SGF StarWriter SGF

SGV StarDraw 2.0

SVM StarView Metafile

XBM X-Consortium




StarMath

Einleitung

Willkommen zu StarMath, dem Formeleditor von Star Office.

Mit StarMath steht lhnen ein leistungsfahiges Programm zur Erstellung von
Formeln fur Prasentationen oder technische Dokumente zur Verfigung. Die
umfangreiche Befehlssprache mit Gber 100 Befehlen ermdglicht IThnen die de-
taillierte Beschreibung Ihrer Formeln.

Zur Erleichterung des Einstiegs in diese Befehlswelt enthalt StarMath Hilfs-
mittel, mit denen Sie die Befehle unter Verwendung der Maus generieren kon-
nen. Auf diese Weise kann StarMath von jedem Anwender sofort erfolgreich
genutzt werden.

Die automatisch aktualisierte Ansicht Ihrer Formel in einem separaten Fenster
ermdglicht es Ihnen, das Ergebnis Ihrer Arbeit sofort zu kontrollieren und mit
Hilfe der in StarMath integrierten Fehlersuche Syntaxfehler schnell zu identifi-
zieren.

Durch die OLE-Funktionalitéat kbnnen Sie StarMath sowohl als eigenstandige
Anwendung starten oder bei Bedarf aus anderen StarOffice-Programmen heraus
aufrufen, ohne diese dazu verlassen zu missen.
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StarMath bedienen

Der Bildschirmaufbau

[Meniileistd | Funktionsleist¢ | Kontextmenii der
Funktionsleiste

Datei’ Bearbeiten Ansicht wgrmat Extras Fenster

ClEEs) 1 BEes) el /SRl 5

M
r_Funktionsleiste|

Kontextment
der Ansicht

Operatoren
leiste

Hauptfeld

Funktions-
anzeige

Anpassen
Ansicht 50% Bearbeiten
Ansicht 100%

T ]

1§ d |5 |

|2 ax| e

bd | 2t Ji|v>?

[size*2 f-size*2 (0-~=int from(size*1.5 0) to (size*2 0 B
fisize*1.5 LEFT [g() + sum from i=1 to N h_i() RIGHT 1 d§ i

Unére Oparatoran =
Bindre Operatoren -
Operatoren
Funktionen
Format
attribute

Befehlstex

Frooe =
f Statuszei@
Fehlermeldung Ansichts- Kontextmenii des
groRe (Zoom) Kommandofensters

Der StarMath-Bildschirmaufbau mit gedffneten Kontextmentis

Die Bedeutung der Symbolein der Funktionsleiste
* NEU (neues Formeldokument)

« OFFNEN (Offnen eines Formeldokuments)

» SPEICHERN (Formel speichern)

DRUCKEN (Formel drucken)

» AUSSCHNEIDEN (Auswahl in die Zwischenablage kopieren und léschen)

» KOPIEREN (Auswahl in die Zwischenablage kopieren)

EINFUGEN (den Inhalt der Zwischenablage einfligen)

&) |65 = |k g (& [
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RUCKGANGIG (letzten Befehl riickgdngig machen)

WIEDERHOLEN (Ruckgéangig wieder aufheben)

ZEICHNEN (Formel nach Kommandoeingabe zeichnen lassen)

» SyMBOLE (Symbole einfiigen und bearbeiten)

Die Statudleiste

[ ooz [+ |

Die Statusleiste informiert liber Syntaxfehler, Gré8enfaktor, den Status
der Anderung, Uhrzeit und das Datum

In der Statusleiste sehen Sie drei Felder, in denen Thnen Statusmeldungen ange-

zeigt werden. Im linken Feld zeigt Ihnen StarMath Syntaxfehler an, diein Ih-

rem Befehlstext gefunden wurden, daneben wird der aktuelle GrolRenfaktor
angezeigt. Im rechten Feld wird ein * eingeblendet, sobald Sie an einer geoff-
neten Formel Anderungen vorgenommen haben.

Das Kommandofenster

y=sqrt{25)

=] T—] =

J=d I =

Im Kommandofenster werden alle Befehle fiir den Aufbau der Formel
eingetragen

Im Kommandofenster geben Sie die Befehle ein, die nach Abschlufd der Einga-
be im Formelfenster als Formel dargestellt werden.

Sie kdénnen die Grél3e des Fensters verandern, indem Sie den Mauszeiger auf
den Rand des Fensters bewegen, so dal3 der Mauszeiger als Doppelpfeil darge-
stellt wird, und dann bei gedriickter Maustaste das Fenster auf die gewlinschte
GrolRe ziehen.
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Um das Fenster auf dem Bildschirm zu positionieren, bewegen Sie den Maus-
zeiger auf die am oberen Rand befindliche Titelleiste des Fensters und ziehen es
bei gedriickter Maustaste an die gewiinschte Position.

Sie kénnen das Kommandofenster auf das Namensfeld reduzieren, indem Sie
einmal auf das Symbol in der rechten oberen Ecke klicken. Um zur urspringli-
chen Darstellung zu wechseln, klicken Sie nochmals auf das Symbol.

Sind die von lhnen eingegebenen Befehlszeilen in dem angezeigten Ausschnitt
des Kommandofensters nicht mehr sichtbar, vergrof3ern Sie das Fenster oder
verwenden Sie die Bildlaufleisten, um den sichtbaren Ausschnitt zu verschie-
ben.

Das Oper atorenfenster

siniK)

So ist das Oper atorenfenster aufgebaut

Das Operatorenfenster ist in zwei Bereiche unterteilt. Mit den acht Symbolen in
der oberen Halfte wéhlen Sie Formel- bzw. Gestaltungskategorien aus, deren
mdgliche Einzelfunktionen jeweils im unteren Teil desselben Fensters ange-
zeigt werden, sobald Sie mit der Maus auf ein Symbol fiir eine Kategorie Klik-
ken. Einen Uberblick iiber die Kategorien gibt die folgende Tabelle:

Symbol Bedeutung

V3 Unére Operatoren wie Wurzel, Fakultat etc.

o Binare Operatoren wie Gleich, Hoch, Bruch etc.

Tx Operatoren wie Summen, Integrale, Produkte etc.
sint) Funktionen wie Sinus, Cosinus, Logarithmus etc.

[3] Formatierungen wie Klammern, Stacks, Matrizen etc.




Symbol Bedeutung

a Attribute wie Zeichen tUber Symbolen, SchriftgréRe etc.

|J-(

Ausrichtungen wie Links, Zentriert, Oben etc.

E
+
i

%y Farben wie Rot, Grin, Blau etc.

Erste Schritte - Formeln bearbeiten

In diesem Kapitel wird Ihnen gezeigt, wie Formeln erstellt und bearbeitet wer-
den.

Sie lernen zunachst anhand eines Schritt-fiir-Schritt-Beispiels, wie Sie neue
Formeln erzeugen, vorhandene Formeln zum Bearbeiten in den Speicher laden
und bearbeiten, wie Sie Fehler finden kénnen, wie Sie Formeln drucken und
wie Sie schlieRlich Anderungen in lhrer Formel wieder speichern kénnen.

In diesem Kapitel:

* Programm starten * Ansicht andern

e Erstellen einer ersten Formel » Speichern einer Formel
» Verfahren zur Formeleingabe + Offnen ein Formel

* Fehlersuche * Drucken einer Formel

Programm starten
Starten Sie StarMath wie im Kapitel ,StarApplets bedienen® beschrieben.

Erstellen einer ersten Formel

Beim Starten von StarMath wird automatisch ein neues leeres Formeldokument
gedffnet, in dem Sie direkt arbeiten kdnnen. Wenn Sie bereits mit den Star-
Math-Funktionen experimentiert haben, jetzt aber das folgende Beispiel nach-
bearbeiten méchten, brauchen Sie StarMath nicht erneut zu starten. Offnen Sie
einfach ein neues Formeldokument wie folgt:

So bereiten Siedie Erstellung einer neuen Formel vor

O * Wahlen Sie im Menu Brel den MenUpunkt KU an. Alternativ klicken Sie
in der Funktionsleiste auf dieses Symbol. StarMath 6ffnet ein neues leeres
Formeldokument.
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Im folgenden werden wir Ihnen alle zum Bearbeiten einer Formel notwendigen
Schritte anhand eines Beispiels zeigen. Da Sie die Befehlstexte von StarMath

noch nicht kennen, wéahlen wir die Eingabe tiber Symbole des Operatorenfen-
sters. AnschlieRend gehen wir auf die grundsatzlichen Moglichkeiten der For-
melerstellung mit StarMath ein.

So erstellen Siediese Formel:

y= 3\/Sin(x2) 1

C

» Geben Sie im Kommandofenster €in}(=]

» Klicken Sie im Operatorenfenster zunachst auf das Symbol fir unéare Ope-
ratoren, und wahlen Sie dann in der unteren Fensterhélfte den Operator fur
die n-te Wurzel. Im Anzeigefenster erscheint ein erstes Formelfragment:

y="Ja

Im Kommandofenster sehen Sie, welchen Befehlstext StarMath erzeugt hat:

|

» Ersetzen Sie den markierten Platzhalter durch den Wert ,,3“, indem Sie die
Taste(3) driicken. Mit BEARBEITEN/NACHSTERMARKER oder mit
springen Sie zum nachsten Platzhalter.

» Da unter der Wurzel mehr als ein Summand stehen soll, benétigt StarMath
Bereichsklammern zur korrekten Interpretation des Befehlstextes. Durch
Klicken auf diese Symbole fligen Sie die Bereichsklammern links und rechts
vom markierten Platzhalter ein.

V=NROOT B3 <?>

Jd I =




X+

x-y

siniM)

siniM)

X+

xl'l

y =1

V=NROOT 35 <7>

|

Wie Sie sehen, tauchen die im Befehlstext eingefugten geschweiften Klammern
nicht in der Formel auf.

i~ i =

Klicken Sie auf diese beiden Symbole, und beobachten Sie das Ergebnis sowohl
im Ansichts- als auch im Kommandofenster:

y =3 — 1

W=NROOT 3 § B4 <?>

1 —] =

Jd I =

¢ Wahlen Sie aus der Kategorie fur FunktionenSilieis-Funktion.

y="sin(3) — 1

Vv=NROOT 31 SIN(FED — <?> ¢

|| — = |

e Ersetzen Sie den Platzhalter fur das Argument der Sinus-Funktion durch
einen Platzhalter fur eine Exponentiation. Dazu klicken Sie im Operatoren-
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fenster auf das Symbol fiir binare Operationen und wahlen aus dieser Kate-
gorie dann did&xponentiation. Ansicht- und Kommandofenster zeigen nun:

y = sin(E37) — O

» Tippen Sie(x][(F2](2] und ersetzen Sie so die beiden ersten Platzhalter
durch die gewilinschten Werte. Markieren Sie durch nochmaliges Betatigen
der Tastdrz2) den Platzhalter flir den zweiten Summanden.

» Aus den Operatoren der noch ausgewahlten KategowigRB OPERATOREN
wahlen Sie den Bruch. Das Ergebnis:
}
7]

. (I |
y = 3\/S|n(x2) - ﬁ
e Durch Driucken der Tastdn](Fz](c] ersetzen Sie die Platzhalter durch
Zahler und Nenner des Bruchs. Im Anzeigefenster erscheint die fertige For-
mel, wahrend im Kommandofenster jetzt der vollstandige Befehlstext steht.

V=NROOT 3 § SIN(ERJSUP <73) — <?> 1

J=d I =

V=NROOT 3 § SIN(xSUP 2) — OVER <7> }

J~d I el




y = 3\/Sin(x2) 1

C

w=NROOT 3 i SIN(xSUP2) -1 OVERc}

1 —] =

Jd I =

Sie haben anhand dieses Beispiels einen guten Eindruck davon bekommen, wie
Sie sich mit Hilfe der Eingabe Uber Symbole von StarMath Ihr Formelgerust
aufbauen. StarMath erzeugt die Formelfragmente mit den entsprechenden
Platzhaltern. Die Werte und Variablen Ihrer Formel geben Sie im Komman-
dofenster direkt ein.

Verfahren zur Formeleingabe

StarMath bietet grundséatzlich zwei Méglichkeiten, Formeln zu erzeugen und zu
bearbeiten:

Eingabe Uber die Symbole im Operatorenfenster

Um das Grundgerust lhrer Formel mit einigen Mausaktionen zu erstellen, klik-
ken Sie innerhalb des FenstePERATOREN zund&chst auf eines der acht oberen
Symbole im Operatorenfenster, um eine Operatorengruppe auszuwahlen. An-
schlieBend wéhlen Sie im unteren Bereich dieses Fensters den gewilnschten
Operator.

Dann ersetzen Sie die durch Fragezeichen markierten Platzhalter im Komman-
dofenster durch die gewtinschten Werte.

Dieses Verfahren haben Sie bereits im vorangegangenen Beispiel kennenge-
lernt.
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Eingabe Uber Befehlstext

Die Formeleingabe tber Befehlstext im Kommandofenster empfiehlt sich ins-
besondere bei komplex strukturierten Formeln. Sie kénnen hier bereits erstellte
Fragmente eines Befehlstextes fiir eine Formel direkt editieren oder auch die
komplette Formel direkt Uber die Tastatur eingeben.

Sobald Sie im Kommandofenster die rechte Maustaste driicken, kbnnen Sie
Uber die dadurch gedffneten Kontextmendis auf tiber 100 Befehle zurlickgreifen.

Einige Befehle werden jedoch ausschlieflich direkt tiber die Tastatur im Kom-
mandofenster eingegeben:

* Um ein einzelnes Leerzeichen zu erzeugen, missen Sie innerhalb des Be-
fehlstextes das Tildezeichen ,~* eingeben.

» Den Befehl NEWLINE mussen Sie eingeben, wenn Sie in Ihrer Formel ei-
nen Zeilenumbruch erzwingen wollen.

* Die Befehlea DOTSAXISB, A DOTSVERTB undA DOTSDIAG B miissen
Sie ebenfalls von Hand eingeben.

Fir den Fall, daf? Sie sich an einen Befehl einmal nicht genau erinnern, haben
Sie folgende Mdglichkeiten:

» Sie schlagen im Kapitel ,Formelindex” den gewiinschten Befehl nach.

+ Oder Sie dricken innerhalb des Kommandofensters die rechte Maustaste,
um folgendes Objektment zu 6ffnen, das alle verfligbaren Befehle beinhal-
tet.



1!
= StarMath 3.1 (Try&Buy Version) [~
Datei Bearbeiten Ansicht Format Extras Fenster Hilfe
D i B@e= alz] AK/RQ 2
Ay
) E 1
Unire Operatoren I VE | xap| T | sint
Einare Operatoren ~ = [!] a ’T “y :
= p— Operatoren Bl v R P
Funktionen LAl X=Y | X4P | x-p | x=p
T B
. - % | oy IS
Attribute “ FACT x ESETY ¥ =y
Ausrichtung © SQRT=x 20 | 2wy | x=p | x<p
Farben " NROOTyx
o xzp | x=p| as=N | a=N
i X | %N | naxe | x2p

StarMath nach dem Offnen des Objektmeniis zur Auswahl der Befehle

Wenn Sie z.B. Uber Eingabe von Befehlstext diese Formel erzeugen méchten:

V2
e tippen Sie entweder ,SQRT -2“

e oder driicken die rechte Maustaste, waldeare Operatoren/SQRT, und
Uberschreiben den Platzhalter mit ,-2".

Tip: Wenn der erzeugte Befehlstext mehrere Platzhalter enthalt, kénnep Sie

mit und. oder mit[rz] und(«](Fz) zwischen diesen
hin- und herschalten.
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Fehlersuche

StarMath interpretiert I hre Eingaben sofort und stellt das Ergebnisim Ansichts-
fenster dar. Sie haben so eine unmittelbare Rickmeldung Gber die Auswirkung
der von lhnen eingegebenen Befehle.

Wird das Anzeigefenster gleich nach lhrer letzten Eingabe nicht automatisch
aktualisiert, obwohl Sie im MenUXERAS/OPTIONEN/EXTRAS AUTOMA-

TISCHES NEUZEICHNEN aktiviert haben, so hat sich mit Sicherheit ein Fehler
eingeschlichen. StarMath bietet zwei Moéglichkeiten, diesen zu finden:

So suchen Sie nach Syntaxfehlern

e Entweder Sie wahlen 8RHERIGER FEHLER bzw. NACHSTERFEHLER im
BEARBEITEN-Menu. Der Cursor im Befehlstext wird an die Stelle gesetzt, an
der StarMath den Fehler bemerkt hat.

e QOder Sie wahlen RSICHT/AKTUALISIEREN. Dann wird die Formel trotz
eventueller Fehler neu gezeichnet, wobei fehlende Elemente durch rote, auf
den Kopf gestellte Fragezeichen symbolisiert werden.

Tip: Fur die Funktionen zur Fehlersuche stehen auch Tastaturbefehle zur
Verfigung.(r3] bzw. [¢](F3] zeigt den n&chsten bzw. vorherigen Syn-
taxfehler an[Fo] aktualisiert die Anzeige. In der Statusleiste erscheint eip
kurzer Fehlerhinweis.

Ansicht andern

Um die Formel neu aufzubauen bzw. zu verkleinern oder zu vergréRern, kdn-
nen Sie die entsprechenden Befehle im MeRgIéHT aufrufen. Oder Sie klik-
ken mit der rechten Maustaste in den Bereich der Formelanzeige. Folgendes
Kontextmeni ermdglicht dann direkt die Auswahl der gewiinschten Ansicht.

Ansicht 50%
Ansicht 100%
Ansicht 200%
Yergrolern

Verkleinern
Alles anzeigen

Aktualisieren

Das Kontextmentii ANSICHT
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Formel mit Dokumentinformationen versehen

StarMath erlaubt es Ihnen, mit einer Formel spezielle Informationen zu spei-
chern. Diese Dokumentinformation ist die Basis flr eine spéatere Suche nach
Formeldateien Uber dendRUMENTMANAGER.

Waéhlen Sie im Meni BTEl den MenUpunkt DKUMENTINFO, um den Re-
gisterdialog KUMENTINFORMATION zu 6ffnen.

—| Dokumentinformationen

Beschreibung | Dokumentl Benutzer |

Titel |

Thema [

Schliisse lworte [

Eeschreibung : A

]

]

OK | Abbrechen | Hilfe | Zuriick |

Durch die Dokumentinformation erhélt ein Dokument besondere Be-
schreibungen

Wahlen Sie das RegisteEBCHREIBUNG.

Bestimmen Sie eineniTEL, ein THEMA und ein $HLUSSELWORT indem
Siein die entsprechenden Eingabefelder klicken und den Text eintippen.
Dies sind keine Dateinamen, sondern beliebige Texte, die eine genaue Be-
schreibung Ihres Dokumentes erlauben.

Unter BESCHREIBUNGkOnnen Sie eine Kurzbeschreibung Ihres Dokumentes
hinterlegen. Auch das kann ein beliebiger Text sein.

Wahlen Sie das RegisteloRUMENT. Hier kbnnen Sie keine Eintragungen
vornehmen. StarMath tragt hier automatisch folgende Informationen fir Sie
ein: Den aktuellen Dateinamen lhrer Formel, Datum und Uhrzeit der ersten
Sicherung, der letzten Sicherung und des letzten Ausdrucks der Datei.

Wahlen Sie das RegisteEBUTZER. Hier sehen Sie vier Eingabefelder fur
beliebige Eintrage. Klicken Sie auNHOFELDER], um die Vorgabebezeich-
nungen fir die einzelnen Feldnamen zu éandern (z.B. ,Projekt”, ,Verteiler,
~gepruft’, ,Notiz*). Die Lange der Feldnamen ist auf 12 Zeichen begrenzt.
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» Nachdem Sie alle gewiinschten Angaben eingegeben haben, bestatigen Sie
den Dialog mit [OK].

Speichern einer Formel nach der Bearbeitung

Fur das Speichern von Formeln gelten die gleichen Konventionen wie fir alle-
StarApplets-Dokumente, die am Anfang dieses Buches unter ,StarApplets be-
dienen” beschrieben wurden.

So speichern Sie die aktuelle Formel ab

= * Wahlen Sie im Menu BTel den Menupunkt S&EICHERN. Alternativ klicken
Sie in der Funktionsleiste auf das links abgedruckte Symbol.

» Falls Sie ein Dokument zuvor schon einmal untem£)/SPEICHERN UNTER
gesichert haben, wird die Formel ohne weitere Abfrage gesichert. Andern-
falls werden Sie aufgefordert, einen Dateinamen fur das Dokument zu be-
stimmen.

So speichern Sie das aktuelle Dokument unter einem bestimmten Namen

* Wahlen Sie dazu im MenUA¥El den Menlpunkt BEICHERN UNTER. In
dem Dialogfenster, das jetzt erscheint, fordert StarMath Sie auf, einen Da-
teinamen einschlieB3lich Pfad fir das Dokument zu bestimmen.

—| Speicher

Datei Verzeichnis

0K |

[formellsmf Fexport/.fdemo

formell.smf | iy ! £y Ahhreche!]
formel10.smf export

formel2.smf home standard |
formel3.smf usr

formeld.smf demo

formel5.smf StarOffice3.

formel6.smf document

formel7.smf £

formel8.smf 7 = P

Dateityp

_2|starMath 3.0

SPEICHERN eines Dokumentes unter einem bestimmten Dateinamen

« Wahlen Sie in dem ListenfeldB®zEICHNIS das Verzeichnis, in dem Sie die
Formel speichern mdchten.

90 StarMath



Wabhlen Sie in der Drop-Down-ListeADEITYP den Formeltyp aus, unter
dem Sie Ihre Formel speichern méchten.

Bestimmen Sie im EingabefeldaDel den Dateinamen der Formel gemani
den Konventionen lhres Betriebssystems.

Bestatigen Sie den Dialog schlief3lich mit [OK].

Offnen einer bereits angelegten Formel

Formeln, die Sie einmal bearbeitet und gesichert haben, kénnen Sie natrlich
jederzeit zum Bearbeiten wieder 6ffnen. Die Vorgehensweise dazu ist denkbar
einfach:

&

So offnen Sie eine Formel

« Wabhlen Sie im Menl BTEI den Menupunkt EFNEN aus. Alternativ klicken

Sie in der Funktionsleiste auf das links abgedruckte Symbol. StarMath zeigt
Ihnen ein Dateiauswahl-Dialogfenster, mit der Sie Ihr Formeldokument
auswdahlen kénnen:

—| Offnen
Datei Verzeichnis
OK |
[f.smf Fexport/./demo
formell.smf 3 [2 i ﬂhhreche!]
formell10.smf export
formel2.smf home Standard |
formel3.smf usr
formeld.smf demo
formels.smf StarOffice3. Manager...l
formel6.smf document
formel?.smf Fi
formel8.smf i = "
Dateityp
_z|starmath 3.0

Dateiauswahldialog beim Offnen einer Datei

Wahlen Sie in dem ListenfeldB®zEICHNIS das Verzeichnis, in dem die
Formel gesichert ist.

Wabhlen Sie jetzt im linken Listenfeld den Dateinamen der Formel.

Alternativ kdnnen Sie im EingabefeldaDeEl auch den Dateinamen der
Formel samt Pfad direkt angeben.

Wahlen Sie in der Drop-Down-ListeADEITYP einen Filter aus, falls Sie ei-
ne Formel mit einem anderen Format laden moéchten.
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» Bestétigen Sie schlie3lich mit [OK], um die angegebene Datei zu laden.

Hinweis: Die Funktion DATEI OFFNEN steht Ihnen nicht zur Verfligung,
wenn Sie StarMath als OLE-Server in einem anderen Programm wie z.B.
StarWriter starten. Verwenden Sie in diesem Fall die FunkibmmEL
IMPORTIEREN im Meni EXTRAS.

Importieren einer Formel

Mit dieser Funktion importieren Sie eine bereits erstellte Formel in Ihr aktuelles
Formeldokument. Im Gegensatz zu der FunktieTd) OFFNEN wird beim Im-
port einer Formel kein neues Formeldokument angelegt.

So importieren Sieeine Formel

» Positionieren Sie den Cursor im Kommandofenster an der Stelle, wo der Be-
fehlstext der importierten Formel eingefugt werden soll.

» Wahlen Sie im Menu ¥rRAS den Meniipunkt BRMEL IMPORTIEREN.

—| Datef einfiigen
Datei Verzeichnis
0K |
[.smf Fexport/../document
/ Ahhreched
export
home Standard |
usr
demo
starOffice3.l Ma"aﬂel’---l
demo
tutor
Dateityp
_“|StarMath 3.0

Der Dialog zum Importieren entspricht dem Dialog OFFNEN

+ Wahlen Sie in dem ListenfeldB®zEICHNIS das Verzeichnis, in dem die
Formel gesichert ist.

» Wabhlen Sie jetzt im linken Listenfeld den Dateinamen der Formel.

» Alternativ kbnnen Sie im EingabefeldaDel auch den Dateinamen der
Formel samt Pfad direkt angeben.

» Wahlen Sie in der Drop-Down-ListeADEITYP einen Filter aus, falls Sie ei-
ne Formel mit einem anderen Format importieren mochten.
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« Bestéatigen Sie schlieZlich mit [OK], um die angegebene Datei zu importie-
ren.

Drucken einer Formel

Jede Formel, die Sie in StarMath erstellt haben, laf3t sich auf einem angeschlos-
senen Drucker ausdrucken.

Voraussetzung daftr ist, daf3 Sie den Drucker im System richtig installiert ha-
ben. Lesen Sie im Zweifelsfalle im Benutzerhandbuch Ihres Betriebssystems
nach, um die Installation zu Gberprifen.

So drucken Siedie aktuelle Formel direkt aus

« Wahlen Sie aus der Funktionsleiste das links abgedruckte Symbol aus. Die
Formel wird sofort, ohne weitere Nachfrage, auf dem als Standard-Drucker
eingerichteten Drucker ausgegeben.

* Wahlen Sie in der MentleisteaADEl und anschlie3endRYCKEN, wenn Sie
die Druckeinstellungen in dem DialogfensteRUZKEN veréandern mochten.

=l Drucken
—Bereich
oK |
 Alle ‘
W Markisrung Abbrechen |
W Bersich
Einstellungen...l
—Optionen
Zusitze... |
“ pageview QMS
+ Datei [
Kopien [1 E

- Zusammenh ngende Kopien

Druckdialog mit den aktuellen Einstellungen

e Bestimmen Sie im EingabefelddREN die Anzahl der Exemplare der For-
mel, die ausgedruckt werden sollen.

» Starten Sie den Ausdruck mit [OK].

So erstellen Sie Druckdateien fiir den Ausdruck auf anderen
Ausgabegeraten

Einige Anwendungen machen es notwendig, sogenannte Druckdateien zu er-
zeugen. Druckdateien enthalten die Informationen, die beim Ausdruck norma:
lerweise direkt zu einem angeschlossenen Drucker geschickt werden.

* Wabhlen Sie aus dem Men(nEDeEl den Menupunkt PUCKEN aus.
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» Bestimmen Sie alle notwendigen Druckoptionen.

» Wahlen Sie das OptionsfeldaDel an und legen Sie in dem daneben befind-
lichen Eingabefeld den Pfad und den Dateinamen fiir die Druckdatei fest..

» Bestétigen Sie den Dialog mit g

So verandern Sie Druck-Optionen

Offnen Sie Uber BTEI/DRUCKEN/ZUSATZE folgenden Dialog:

= Drucker Zusétze
Druckformat——— Optionen oK |
# Orginalgrébe I Drucke Titelzeile Abbrechen|
+ Der Seite anpassen " Drucke Formeltext —Hilfe |
o skalierung  [i9% H I~ Drucke Rahmen

Der Optionsdialog

Die Bedeutungen der einzelnen Optionen werden in der folgenden Tabelle er-

lautert:

Option Bedeutung

ORIGINALGRORE Druckt die Formel in OriginalgroRe aus. Bei
groRen Formeln kann es unter Umstanden pas-
sieren, dafd z.B. Teile des Befehlstextes abge-
schnitten werden.

DER SEITE ANPASSEN Die Formel wird so grof3 ausgedruckt, daf3 die
Seite optimal ausgenutzt wird.

SKALIERUNG Die Formel wird auf den angegebenen Prozent-
wert verkleinert bzw. vergroRRert. (100% ent-
spricht Originalgrof3e).

DRUCKE TITELLEISTE Bestimmt, ob der beim Speichern angegebene
Titel gedruckt werden soll.

DRUCKE FORMELTEXT Bestimmt, ob der Inhalt des Befehlsfensters am
unteren Seitenrand gedruckt wird.

DRUCKE RAHMEN Druckt die Seite mit einem Rahmen.
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Formeln formatieren

Sie koénnen die Art und Weise, wie StarMath Ihre Formeln darstellt, individuell
anpassen. Sie kdnnen sowohl auf Schriftarten und Schriftgréf3en als auch auf
die Abstande der einzelnen Formelelemente zueinander EinfluR nehmen. Wie
Sie diese Einstellungen vornehmen, zeigt Ihnen dieses Kapitel.

In diesem Kapitel:

» Schriftarten andern
» SchriftgroRen andern

Schriftarten andern

» Abstande andern
* Ausrichtung andern

StarMath verwendet zur Darstellung der Formeln bestimmte Standardschriften,
die in dem unten abgebildeten Dial ogfenster abgebildet sind.

Sie kbnnen mit StarMath alle diese Schriften verdndern. Das Memu F
MAT/SCHRIFTARTEN bietet Ihnen aulerdem die Méglichkeit, die Giber den
FoNT-Befehl anwéhlbaren Schriften zu spezifizieren.

Schriftarten

—Formelschriften

variablen:  -|lycida sans, Kursiv

Funktionen:  -|Helvetica

Zahlen: _~|lucida sans

Text: QHel\retica, Kursiv

0K I
Abbrechen |

Andern ,.rl
Standard |

—Benutzerschriften
serif: _“|lucida sans

sans: _~|Helvetica

Fixed: _“|courier

Der Dialog SCHRIFTARTEN

StarMath merkt sich fur jedes der genannten Formelelemente alle schon einmal
benutzten Schriftarten. Sie kdnnen diese direkt Uber die Auswabhllisten in den
Bereichen BRMELSCHRIFTEN und BENUTZERSCHRIFTEN anwahlen. Mochten

Sie den Listen der von StarMath verwendeten Schriften eine weitere Schriftart
aus lhren Systemschriften hinzufiigen, benutzen Sie dazu die Schaltflache

[ANDERN].
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Dieim Abschnitt FORMELSCHRIFTEN vorgenommenen Einstellungen gelten
grundsétzlich fur den gesamten Text Ihrer Formeln. Wenn Sie innerhalb einer
Formel die Schriftart wechseln mdchten, kdnnen Sie das jederzeit durch Einga-
be des BNT-Befehls erreichen. Welche Schriftart Sie mit diesem Befehl wéh-
len, kdnnen Sie im AbschnittEBIUTZERSCHRIFTEN einstellen.

Die Schaltflache [8ANDARD] erméglicht Ihnen, Ihre Einstellungen als Stan-
dard-Einstellung zu speichern. StarMath laf3t sich diese Entscheidung in einem
Dialog bestétigen, bevor die bisherigen Standard-Einstellungen tUberschrieben
werden.

So wahlen Sie eine andere Formelschrift aus

« Offnen Sie das MenUdRMAT/SCHRIFTARTEN.

« Offnen Sie die Auswabhlliste des Formelelements, dessen Schrift Sie &ndern
mochten.

» Wahlen Sie die gewtlinschte Schrift.
» Klicken Sie auf [OK].
* Im Anzeigefenster wird Ihre Formel mit der neuen Schrift dargestellt.

So fugen Sie den von StarMath verwendeten Schriften eine weitere hinzu

« Offnen Sie das MenUdRMAT/SCHRIFTARTEN.

« Halten Sie die Schaltflache f#ERN] gedriickt und wéhlen Sie die Katego-
rie, der Sie eine neue Schrift hinzufigen wollen.

» Im Dialogfenster BHRIFTEN kdnnen Sie aus den in Ihrem System instal-
lierten Schriften diejenige wéhlen, die Sie fur diese Kategorie von Formele-
lementen benutzen mdchten.

» Kilicken Sie auf [OK], um zum &4RIFTARTEN-Meni zurtickzukehren.

» StarMath hat die neue Schrift zur Liste der benutzten Schriften der entspre-
chenden Kategorie hinzugeftgt.

» Kilicken Sie auf [OK].
* Im Anzeigefenster wird Ihre Formel mit der neuen Schrift dargestellt.

SchriftgroRen andern
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Wie die Schriftarten kénnen Sie mit StarMath auch die SchriftgroR3en aller
Formelbestandteile verandern. Als einzige absolute GroRe kennt StarMath eine
Basisgrof3e. Alle anderen GroRenangaben werden relativ zu dieser Basisgrof3e
spezifiziert. Dadurch wird eine in sich stimmige Formeldarstellung erreicht.



= Schriftgréfien

Basisgrole: |12pt E LI

—relative Groflen———— Abbrechen |
Yariablen: [mTE
zahlen: moo% Standard |
Text: moo%
Indizes 0% B
Funktionen: ["]TE
Operatoren: [QTE
Grenzen: [WE

Dialogfenster SCHRIFTGROSSEN

Im Meni FORMAT/SCHRIFTGROSSENKGNNen Sie sowohl die Basisgrofle als
auch die relativen Gréf3en entweder durch Betatigung der Pfeil-Schaltflachen
oder durch direkte Eingabe verandern.

Die Schaltflache [SANDARD] ermdglicht IThnen, nach Bestatigung lhre Ein-
stellungen als Standard-Vorgaben zu speichern.

Sie koénnen beispielsweise den Unterschied zwischen folgenden Umformungen
besonders deutlich machen,

sin(a + ») = sin(a) cos(d) + cosla) sin(d)
sin(fa — #) = sin(a) cos(d) — cos(a) sin(d)

indem Sie die OperatorengréfRe auf 200% erhéhen:

sin(a —+ #) = sin(a) cos(d») —+ cos(a) sin(d)

sinfla — &) = sin(a) cos(d) — cos(a) sin(d)
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Abstande andern
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StarMath erlaubt Ihnen die individuelle Anderung der Abstande zwischen For-
melelementen. Zum Beispiel kénnen Sie den Abstand zwischen einem Sum-
menzeichen und dem dartiber stehenden Operator andern.

So andern Sie Abstdnde zwischen Zeichen und Formelelementen

 Wahlen Sie BRMAT/ABSTANDE.

—Abstande 0K I
Abstand: o B S—
rechen |
Feilenabstand: |5% E a + b
e ~ Kategorie T
Wurzelabstand: |1 0% E r Abstande
. Indizes
Briiche

Bruchstriche
Grenzen
Klammern
Matrizen
Ornamente

Operatoren

Der Dialog ABSTANDE

» Klicken Sie auf [KATEGORIE] und wahlen Sie den Bereich aus, in dem Ab-
stéande verandert werden sollen.

» Nehmen Sie die gewiinschten Einstellungen vor. StarMath zeigt Ihnen im-
mer genau an, welchen Abstand Sie gerade gewahlt haben und verandern
wuirden. Wenn Sie mit Ihren Einstellungen zufrieden sind, betatigen Sie die
Schaltflache [OK].

Fur die Kategorie BUCHSTRICHE kdnnen Sie beispielsweise diese Abstande
verandern:



= Abstande

—Bruchstriche OK I
Uberlange: |1I]|Jt E
Abbrechen |

Strichstarke: 5pt E
i;. . Kategorie ""I
_ Standard_|

= Abstinde

—Bruchstriche oK |
Uberlinge: |1I]|Jt E
Abbrechen |

Strichstarke: 5pt E —C#
y Kategorie ,.f|

Standard |

Der Dialog ABSTANDE

In welcher Kategorie Sie welche Absténde verandern kdnnen, faf3t folgende
Tabelle zusammen:

Kategorie Veréanderbare Abstande zwischen

Abstande Variablen/Operatoren, Zeilen/Zeilen, Wur-
zelzeichen/Argument

Indizes Hochstellung/Grundlinie, Tiefstel-
lung/Grundlinie

Briiche Zahler/Bruchstrich, Nenner/Bruchstrich

Bruchstriche Strichlange und -starke

Grenzen Obergrenze/Operator, Untergrenze/Operator

Klammern UbergréRe, Klammer/Klammerinhalt

Matrizen Zeilen/Zeilen, Spalten/Spalten

Ornamente Ornament/Grundlinie, Ornament/Zeichen

Operatoren UbergréRe, Operatoren/Argumente
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Ausrichtung andern

Standardmafig zentriert StarMath lhre Formeln sowohl horizontal als auch
vertikal. Wenn Sie eine andere Ausrichtung bevorzugen, kénnen Sie diese Uber
FORMAT/AUSRICHTUNG einstellen.

—| Ausrichiung
Horizontal —— Vertikal oK |
« Links « Oben
Abbrechen
4 Fentriert 4 Mitte —I
+ Rechts ~ Unten
Standard |

Der Dialog AUSRICHTUNG

Wenn Sie z.B. im Dialog BSRICHTUNG als horizontale AusrichtungiNKs
wahlen, andert sich die Formeldarstellung von

A=2BC=2D
A=2D

Mit Symbolen arbeiten

100 StarMath

Bei lhrer Arbeit mit StarMath kann es vorkommen, dal3 Sie Symbole benétigen,
die auf Ihrer Tastatur nicht vorkommen. Fir diesen Fall bietet Innen StarMath

die Moglichkeit,
» Symbole aus StarMath-Symbolzeichensatzen zu benutzen,

» beliebige Symbole aus beliebigen Systemschriftarten in vorhandene oder
neue Symbolzeichensatze einzufiigen.

In diesem Kapitel:

* Symbole einfligen » Symbole definieren



Symbole einfligen
Es gibt eine Reihe von haufig in Formeln verwendeten Zeichen, die Sie nicht
per Tastendruck Uber Ihre Tastatur eingeben kdnnen. StarMath kennt deshalb
Symbolzeichensatze, aus denen Sie solche Zeichen in lhre Formel einfiigen
konnen.
Oft benétigt werden z.B. griechische Buchstaben. Wenn Sie in lhrer Formel ein
kleinesAlpha benutzen wollen, kénnen Sie das Symbol aus dem StarMath-
Symbolzeichensatz ’RBECHISCH in Ihre Formel kopieren.

So fligen Sie ein Sonderzeichen in Ihre Formel ein

» Setzen Sie den Cursor im Kommandofenster an die gewinschte Position.
* Wabhlen Sie aus der Menlleist® ERAS/SYMBOLE.

=

Svmh.nlse.t. symbol . —
_“|Griechisch . L S bbrechen
N B OAOCH

OEFE ©Z OH x Bearheiten...l
E el UKUE J l&

OmMU NY E P Uhernehmenl
OB Ear al

aT avoal 7l

Der Dialog SYMBOLE

* Wahlen Sie unter¥dBOLSET den gewtlinschten Symbol-Zeichensatz aus.
» Mit einem Doppelklick fiigen Sie das gewahlte Symbol in Ihre Formel ein.

Tip: Wenn Sie die Namen der einzelnen Symbole wissen, kénnen Sie diese
auch direkt in Ihren Formeltext eingeben, indem Sie ein Prozentzeichen so-
wie die betreffende Bezeichnung tippen. Beispiedl@a fur das kleine,
%ALPHA fir das grolR3e Alpha-Zeichen.

Symbole aus anderen Schriftarten einfiigen

In einigen Fallen werden lhnen die Symbole in den StarMath Symbolzeichen-
satzen nicht ausreichen. Deshalb bietet StarMath lhnen die Méglichkeit, jeder-
zeit neue Sonderzeichen aus beliebigen anderen Systemschriftarten als Star-
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Math-Symbol zu definieren und anschliel3end innerhalb Ihrer Formeln einzuset-
zen.

Sie kdnnen dabei wéhlen, in welchen Zeichensatz Sie das neue Symbol einfi-
gen wollen, oder einen eigenen Symbolzeichensatz definieren.

So definieren Sie ein neues Symbol flir StarMath

* Wahlen Sie ETRAS/SYMBOLE sowie [BEARBEITEN].

Symbol: _<[JALPHA | Symbolset: <|[Griechisch ‘ 0K

Abbrechen |

L]
e
-~
~
|
=
(Y]
o=
Y
[}
=]
~
@
o

~]

IR

PN
=
0
o
™
-
[0}
=
-
-
=
=z
o
o
=
w
-
-

R =¥ | =

<=
wix [v[z ([ | alolc|a|et {a|nli [i[«]t [mna]e]|o]alr|s _tihrutiges |
t{ulv|w v L[~ Andern
ilelslale]: (s8] Tele [«]-]-
: AL . wWow| wle [AJAJA[A|A|A &g |E[E[E Laschen |
eli|i]T]i|p[n[d[d]6[ofo]x[afu]u]afu]|¥|p|e|ala]alalalalcec
elelaleli [1]e]v]|alnla]|s]a]o]a]«|e]|a]alaluls|p]v

schriftart: =/ A

Dialog SYMBOLE BEARBEITEN

» Markieren Sie bei ®vMBOLSET den gewiinschten StarMath-
Symbolzeichensatz, oder geben Sie einen neuen Namen ein.

» Wahlen Sie aus der Drop-Down-ListetRIFTART die Systemschriftart, aus
der sie ein Zeichen als StarMath-Symbol definieren wollen.

» Klicken Sie in der Tabelle auf das gewlnschte Zeichen, geben Sie bei
SyMBOL einen passenden Namen flr das Zeichen ein, und betétigen Sie die
Schaltflache [HNZUFUGEN].

» Wiederholen Sie die Schritte 3 und 4, bis Sie alle gewlinschten neuen Sym-
bole in den gewahlten StarMath-Symbolzeichensatz eingefligt haben.

» Betatigen Sie die SchaltflacheK].

Wenn Sie im Menl ETRAS/'SYMBOLE unter YMBOLSET den veranderten oder
neuen Symbol-Zeichensatz auswahlen, kénnen Sie die neu definierten Star-
Math-Symbole sofort in Ihre Formeln Gbernehmen.

Tip: Wahlen Sie fur neue Symbole kurze, leicht zu merkende Namen. Sie
erleichtern sich so das Einfligen des Symbols Uber das %-Zeichen und|den
Namen des Symbols im Kommandofenster.
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Allgemeine StarMath-Optionen

Offnen Sie den RegisterdialogP@ONEN, indem Sie im Menii ErRAS den
Menipunkt @TIONEN auswéhlen.

Dieser Registerdialog ist u.a. auch Bestandteil von StarCalc und StarWriter, so
dal3 wir an dieser Stelle von einer erneuten vollstandigen Beschreibung abse-
hen. Lediglich das RegisteixERASWurde bislang noch nicht beschrieben:

» Aktivieren Sie die Option ATOMATISCHES NEUZEICHNEN, wenn StarMath
nach der Befehlseingabe im Kommandofenster die entsprechende Formel
sofort im Formelfenster aufbauen soll.

@ » Sofern diese Option nicht aktiviert ist, klicken Sie bei Bedarf auf das Sym-
bol ZEICHNEN in der Funktionsleiste, um das Zeichnen der Formel zu ver-
anlassen.

Hinweis: Haufiges Neuzeichnen beansprucht Rechenkapazitéaten lhres [Com-
puters. Insbesondere bei umfangreichen Formeln kann dies zu lastigen| War-
tezeiten wahrend des Aufbaus einer Formel fuhren.

* Wenn Sie auf das Symbol des RegistexsHAS im Registerdialog ©
TIONEN klicken, haben Sie iber das bereits bekannte DialogfensteieQ
die Moglichkeit, das Verzeichnis und den Namen der Symboldatei neu fest-
zulegen.

Formelbeispiele

Um die in den vorangehenden Kapiteln vorgestellte Funktionsweise von Star-
Math zu verdeutlichen, haben wir flr Sie neun Beispielformeln vorbereitet. Sie
konnen diese Formeln tUber die Dateinamen FORMEL1.SMF bis

FORMEL9.SMF laden und ggf. als Grundlage fur eigene Formeln verwenden.

Im folgenden zeigen wir Ihnen jeweils die fertige Formel sowie den dazugeho-
rigen Befehlstext, wobei Grol3- oder Kleinschreibung mit Ausnahme der Varia-
blen sowie der am Prozentzeichen erkennbaren Symbole keine Rolle spielen:

Tip: Wenn Sie mit den Beispielformeln experimentieren (also darin einffigen
oder verandern), kbnnen Sie im Kommandofenster direkt beobachten, welche
Auswirkungen dies jeweils nach sich zieht.
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Beispielformel 1: Symbole mit Indizes

D (3)

mn

Befehlstext:

SIZE*3 D {size/2 STACK {LEFT(3 OVER 2 RIGHT) # SIZE*2 mn}}

Beispielformel 2: Symbole mit Indizes
P
g
Befehlstext:

size*2 {{size /2 stack { 3 # phantom x}}
%SIGMA {size/2 STACK {~+ phantom 1 # g} }}

Beispielformel 3: Symbole mit Indizes
@ Ll " 1,
kik.--- k,
Befehlstext:
SIZE*2 {%PHI {size/2 stack {i_1i 2 dotsaxisi_ n#k 1k 2dotsaxisk n}}}

Beispielformel 4: Matrix mit verschiedenen Schriftgréfzen

(alpha, B) larctan(cx) arctan(3)
G —
Xm X Xm —+ Xn Xm — Xn

Befehlstext:

size*1.5 {func G {size /1.5 stack { (%alpha, %beta) # x_m x_n}}
= LEFT [ MATRIX { ARCTAN(%alpha)~~ # ARCTAN(%beta)
#HX m+x n#Xx_ m-x n} RIGHT ]}
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Beispielformel 5: Matrix

All A -+ A
A — AZI AZn

Anj Anz Tt Ann
Befehlstext:

font sansbold size*1.5

{A} =left [ matrix { A_11 # A_12 # phantom x DOTSAXIS phantom x
#A_1n ## A_21 # phantom x # phantom x # A_2n ## phantom x
DOTSVERT phantom x # phantom x # phantom x # phantom x
DOTSVERT phantom x ## A_nl1# A _n2 # phantom x DOTSAXIS
phantom x # A_nn } right ]

Tip: Merken Sie sich: StarMath achtet darauf, dal3 Matrizen korrekt eingege-

ben werden, d.h. alle Spalten missen die gleiche Anzahl an Elementer besit-
zen, und alle Zeilen missen die gleiche Anzahl an Elementen besitzen
Deshalb sind in diesem Beispiel die ,fehlenden” Elemente mit dem Befehl
PHANTOM eingetragen.

Beispielformel 6: Matrix in Fettschrift

234) |
x+¥L+1ase
678

f(x,_V) - y —+ sin(x)
[0, 4

z+Z
g

Befehlstext:

bold { f(x, y) = left [ stack { x + y over z + left Ibrace
matrix { 2 # 3# 4 ## 4 # 5 # 6 ## 6 # 7 # 8} right rbrace
#{y + sin (x)} over %alpha # z + y over g } right |}
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Beispielformel 7: Wurzel

Adeg,t: 1 —+ adeg

Befehlstext:
SIZE*1.5{%LAMBDA_deg,t =
1 + %alpha_deg ~SQRT {M_t OVER M_{(t=0)} -1} ~"."}

Beispielformel 8: Integral und Summe
7

N

f = g+ D h) |ar
i=1

Befehlstext:

size*2 f ~size*2 (t)~~

= int from {size*1.5 0} to {size*2 t} {size*1.5 LEFT [g(t) +
sum fromi=1to N h_i (t'") RIGHT ] dt’}

Beispielformel 9: Verschiedene Schriftarten und -gréfR3en

paw)=J ¢ pandt

Befehlstext:

size* 1.5 {%rho (FONT SANSBOLD g, %0mega)

=int FONT SANS e{i %omegat} %rho ( FONT SANSBOLD q, t) d t}
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Formelindex

Unare Operatoren

Befehl Bedeutung
+X Fugt ein Pluszeichen ein
-X Flgt ein Minuszeichen ein
+-X Fugt ein +/- Zeichen ein
-+X Fugt ein -/+ Zeichen ein
ABS x Betrag
SQRT x Wurzelzeichen
FACT x Fakultat
NROOT y x y-te Wurzel aus x
~ Leerzeichen
X Kleines Leerzeichen
e, 3. )
Binare Operatoren
Befehl Bedeutung
X=y Gleich
X+y Plus
X-y Minus
X*y Mal
xDIVy Geteilt durch
xly Getellt durch
x OVERY Bruch
X TIMESY XXy
X ANDy L ogisches Und-Zeichen
X ORy Logisches Oder-Zeichen
XxGTy GroRer als
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Befehl Bedeutung

x>y GroRer als

XLTy Kleiner als

X<y Kleiner als

XxGEy GrolRer gleich

XLEYy Kleiner gleich

alNN aist Elementvon N

a NOTIN N a ist nicht Element von N

x SUB n Xn

X_n Xn

X SUP n xN

xXn XN

X TOWARDY x Pfeily
Summenoperatoren

Befehl Bedeutung

SUM x Summenzeichen

PROD x Produktzeichen

COPROD x Koproduktzeichen

LIM x Limes von x

FORALL x Far alle x

INT x Integralzeichen

[INT x Doppeltes Integral

HINT x Dreifaches Integral

LINT x Kreisintegral

LLINT x Doppeltes Kreisintegral

LLLINT x Dreifaches Kreisintegral

OPER C x ? X
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Funktionen

Befehl

Bedeutung

...FROM aTODb
...FROM a
...TO a

Bereichsangabe ,von/bis" fur Integral und Summe

Bereichsangabe ,von“ fur Integral und Summe

Bereichsangabe ,bis” fur Integral und Summe

Hinweis: Diese letzten drei Funktionen sind zur Verwendung in Kombinati-

on mit Summen-, Produkt- oder Integralzeichen gedacht. Wahlen Sie zyerst
das entsprechende Symbol (z.B. SUM), dann die Bereichsangabe und tragen
Sie dann die Variablen ein. Das Ergebnis kénnte dann etwa so ausseh¢n:

SUM FROM a TO b {f(x)}
Befehl Bedeutung
SIN(X) sin(x)
COS(x) cos(x)
TAN(X) tan(x)
COT(x) cot(x)
SINH(x) sinh(x)
COSH(x) cosh(x)
TANH(x) tanh(x)
COTH(x) coth(x)
ARCSIN(x) arcsin(x)
ARCCOS(x) arccos(x)
ARCTAN(X) arctan(x)
LN(x) In(x)
LOG(x) log(x)

FUNC func(x)

func(x) (beliebiger Funktionsname)
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Format

Attribute
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Befehl

Bedeutung

(.}

(...)
LEFT (... RIGHT)

LEFT [ ... RIGHT ]

LEFT LBRACE ... RIGHT RBRACE
LEFT LANGLE ... RIGHT
RANGLE

LEFT LLINE ... RIGHT RLINE
LEFT LDLINE ... RIGHT RDLINE

BINOM x y
STACK{x#y#z}

Bereichsklammern — fassen Argumente
zu Gruppen zusammen

Normale Klammern (werden angezeigt)

Linke/rechte runde Klammer (Grol3e
wird automatisch angepal3t)

Linke/rechte eckige Klammer (GréRRe
wird automatisch angepalf3t)

Linke/rechte geschweifte Klammer
(Grof3e wird automatisch angepalit)

Linke/rechte spitze Klammer (Gréf3e
wird automatisch angepalf3t)

Linkes/rechtes Betragszeichen (Grolie
wird automatisch angepalf3t)

Linkes/rechtes doppeltes Betragszei-
chen (GroRRe wird automatisch ange-
pafit)

X Uber y (ohne Bruchstrich)

x Uber y Uber z (ohne Bruchstrich)

MATRIX {all # al2 ## a21 # a22} Stellt eine Matrix dar, wobei zwei Lat-

tenkreuze die Zeile beenden

Befehl Bedeutung

ACUTE a Akzent Gber a nach rechts
BAR a Strich Gber a

BREVE a umgedrehtes Dach Uber a
CHECK a Hutchen Uber a

CIRCLE a Kreis tber a

DOT a Punkt Uber a



Ausrichtung

Befehl Bedeutung

DDOT a Zwei Punkte Uber a

DDDOT a Drei Punkte Uber a

a DOTSAXIS b Drei zentrierte Punkte horizontal

a DOTSVERT b Drei Punkte vertikal

a DOTSDIAG b  Drei Punkte diagonal

GRAVE a Akzent tUber a nach links

HAT a Dach tber a

TILDE a .~ Uber a

VEC a Vektorpfeil tber a

UNDERLINE a Linie unter a

OVERLINE a Linie Gber a

OVERSTRIKE a a durchgestrichen

ITAL a a inKursiv

BOLD a a inFett

PHANTOM a Phantomzeichen (belegt die Grof3e von a, wird aber nicht
gezeichnet)

FONT SERIF a a in Benutzerschrift ,Serif*

FONT SANS a a in Benutzerschrift ,Sans"

FONT FIXED a  ain Benutzerschrift ,Fixed"

SIZE s a a in der PunktgroRe s

SIZE/n a a in der PunktgréRe Normalschrift geteilt durch n

SIZE*n a a in der Punktgrol3e Normalschrift mal n

Befehl Bedeutung

ALIGNL a  Links ausrichten

ALIGNC a  Zentrieren

ALIGNR a  Rechts ausrichten
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Befehl Bedeutung
ALIGNT a Hochgestellt
ALIGNM a Zentriert
ALIGNB a Tiefgestellt

Farben
Befehl Bedeutung
COLORRED a ain Rot
COLOR GREEN a ain Grin
COLOR BLUE a a in Blau
COLOR CYAN a a in Turkis

COLOR MAGENTA a ain Pink

COLOR YELLOW a ain Gelb

COLOR BLACK a a in Schwarz

COLOR WHITE a a in Weil3 (unsichtbar)
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StarChart

Als letzten ,Kandidaten® im StarApplets-Trio méchten wir Ihnen StarChart
vorstellen, ein leistungsfahiges Werkzeug zur Erstellung von reprasentablen
Diagrammen. Mit StarChart veranschaulichen Sie miihelos umfangreiche
Zahlentabellen und verleihen Berichten und Présentationen eine professionelle
Note.

Da alle gangigen Diagrammtypen in insgesamt 22 Varianten unterstitzt werden
— darunter Saulen-, Balken-, Linien- und Kreisdiagramme —, sind die mdglichen
Anwendungsgebiete unbegrenzt: Darstellung demoskopischer Erhebungen, sta-
tistischer Verteilungen, wissenschatftlicher MelRRergebnisse, Umsatzzahlen, Er-
folgsrechnungen u.v.m.

Wie alle StarApplets ist auch StarChart auf die Zusammenarbeit mit den
Hauptanwendungen von StarOffice — StarWriter, StarCalc und StarDraw — be-
stens vorbereitet. Dank der programmibergreifenden Zusammenarbeit Gber
OLE wandelt StarChart bestehende StarWriter- und StarCalc-Tabellen per
Mausklick in Sekunden in komplette Diagramme um und steht lhnen in vollem
Umfang innerhalb dieser Anwendungen zur Verfigung.

Alle Diagramme sind sowohl zwei- als auch dreidimensional vorhanden und
voll editierbar. Von der Schriftart und den Farben bis hin zu den Achsen- und
Datenbeschriftungen lafit Ihnen StarChart jede Freieimalgeschneidertes
Diagramm zu erstellen.

Verschaffen Sie sich im Abschnitt ,Erste Schritte” einen schnellen Zugang zu
den wichtigsten Elementen und Bearbeitungstechniken, bevor Sie daran an-
schlieRend einen umfassenden Uberblick tiber das Leistungsspektrum von Star-
Chart erhalten.
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StarChart bedienen

Der Bildschirmaufbau

| Funktionsleiste| | Meniileiste]

Diagramm

Tabellen-
fenster

[T T2 ——

T 5 [ c T o [ & [ 7T
Tz

Vertikale
Schiebeleiste

Horizontale
schiebeleiste

20=Saulen Narmal 220585 1513

Markiertes Diagrammtyp \Bearbeitungsstatus ‘ \Datum und Uhrzeit
Objekt

Der StarChart-Bildschirm mit einem Sédulendiagramm

Die Bedeutung der Symbolein der Funktiondeiste:
* NEU (Neues Diagramm erstellen)

J

OFFNEN (StarChart-Diagramm o6ffnen)

0

SPEICHERN (Diagramm unter dem letzten Dateinamen speichern)

Bl

DRUCKEN (Objekt drucken)

= |

» AUSSCHNEIDEN (Auswahl in die Zwischenablage kopieren und léschen)
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» KOPIEREN (Auswahl bzw. gesamtes Objekt in die Zwischenablage kopieren)
» EINFUGEN (Inhalt der Zwischenablage einfiigen)

* RUCKGANGIG (Letzten Befehl riickgéngig machen)

» WIEDERHOLEN (Ruckgéangig wieder aufheben)

» TITEL EIN/AUS (Titel ein-/ausblenden)

» LEGENDEEIN/AUS (Legende ein-/ausblenden)

» ACHSENTITEL EIN/AUS (Achsentitel ein-/ausblenden)

» ACHSENBESCHRIFTUNG EIN/AUS (Achsenbeschriftung ein-/ausblenden)
» GITTER HORIZONTAL EIN/AUS (horizontales Skalengitter ein-/ausblenden)
» GITTER VERTIKAL EIN/AUS (vertikales Skalengitter ein-/ausblenden)

» DIAGRAMMTYP (Dialogfenster zur Diagrammtypwahl 6ffnen)

» AUTOFORMAT (Dialogfenster AITOPILOT zur vereinfachten Diagrammfor-
matierung offnen)

» DIAGRAMMDATEN (Fenster mit Datentabelle anzeigen)
» DATEN IN REIHEN (Daten aus Tabellenreihen nebeneinander darstellen)
» DATENIN SPALTEN (Daten aus Tabellenspalten nebeneinander darstellen)

» HiLFE (Alphabetisches Verzeichnis verfligbarer Hilfetexte)

Das Diagrammfenster

Unter der Funktionsleiste befindet sich der Arbeitsbereich mit dem Diagramm-
fenster. StarChart zeigt Ihnen beim Programmestart bereits ein komplettes Bei-
spieldiagramm an, das Sie als Basis fur eigene Diagramme benutzen kénnen.

Eine Besonderheit des Diagrammfensters: StarChart pal3t den Maf3stab des Dia-
gramms automatisch der Fenstergrof3e an, so dal3 immer das gesamte Diagramm
sichtbar ist und die vorhandene Flache voll ausnutzt.
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Die Statudeiste

[Diagramm markiert [2D—S2ulen Normal B 220538 1521

Die Statudeiste in StarChart enthalt vier Bereiche. Im linken Feld wird ange-
zeigt, welcher Bereich derzeit markiert ist. Dem zweiten Feld entnehmen Sie
den angezeigten Diagrammtyp, z2-Saulen Normallm dritten Feld befin-

det sich ein Stern, sofern das Diagramm seit dem letzten Speichern verandert
wurde. Rechts finden Sie Datum und Uhrzeit.

Hinweis: Wenn Sie sich mit dem Mauszeiger im Menibereich bewegen, fin-
den Sie in der Statusleiste Hilfetexte zu den einzelnen Menlpunkten.

Erste Schritte

Wir méchten mit Thnen direkt in die praktische Arbeit mit StarChart einsteigen.
Anhand eines typischen Einsatzgebietes von Diagrammen — namlich einer
Landtagswahl — zeigen wir Ihnen die wichtigsten Elemente und Bedienschritte,
die Sie fUr den effektiven Einsatz von StarChart kennen sollten. Unser Beispiel
ist frei erfunden und soll keine real existierende Partei bevor- oder benachteili-
gen.

Starten Sie StarChart jetzt wie im allgemeinen Teil dieses Handbuches be-
schrieben, damit Sie das folgende Beispiel am Computer nachvollziehen kon-
nen.

Diagrammelemente
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Nach dem Programmestart sehen Sie im Anwendungsfenster ein fertiges Saulen-
diagramm. Es basiert auf Beispieldaten, auf die StarChart beim Erzeugen eines
neuen Dokuments zurlickgreift. Dieses Diagramm dient uns als Grundlage flr
unsere Landtagswahlauswertung.

Bei dieser Gelegenheit méchten wir Sie mit einigen Elementen von StarChart-
Dokumenten bekannt machen. Als Titel fir das Diagramm stehen uns zwei frei
definierbare und verschiebbare Textrahmen zur Verfligung. Ein weiterer be-
weglicher Rahmen enthalt die Legende, die den Farbschliissel fir die Dia-
grammsdaulen beinhaltet. Sie wird von StarChart automatisch erzeugt.

Das Diagramm selbst ist ebenfalls als Rahmen beliebig positionierbar. Auf die
darin enthaltenen Komponenten gehen wir im Verlauf des Beispiels néaher ein.



Diagrammdaten bearbeiten

Ausgangspunkt eines jeden Diagramms ist eine Tabelle mit Zahlenwerten. In
unserem Fall sind dies die ausgezahlten Stimmen einer Landtagswahl aus drei
Wabhlbezirken. Bevor wir uns der optischen Gestaltung des Diagramms zuwen-
den, mussen die Zahlenwerte in StarChart eingegeben werden. Dies geschieht
Uber das FensterlBGRAMMDATEN.

Blenden Sie jetzt das FensteinkBRAMMDATEN Uber den MenlUpunkt m
SICHT/DIAGRAMMDATEN oder das entsprechende Symbol in der Funktionsleiste
ein.

—

o2 x|v| [ | 4| e e
A | 08 | ¢ | o | e | F |

1 Spalte 1 Spalte 2 Spalte 3 Spalted Spalte 5 ]
2 Reihe 1 3,1 24 3,1 4,3 7.8

3 Reihe 2 3,2 2.8 1.5 9,02 3,87

4 Reihe 3 4,54 9,65 a7 B2 24

=] Reihed 7.7 &4 1.88 3,03 3,67

=1 Reihe 5 8,75 4,66 5,8 1.55 B,54

- bt

= I P

Herzstlick aller Diagramme — die Datentabelle

Im Gegensatz zu einem Dialogfenster steht Ihnen dieses Fenster wéhrend lhrer
gesamten Arbeit zur Verfligung, ohne die Ausfiihrung anderer Funktionen zu
beeinflussen.

Die Datentabelle ahnelt in ihrem Aufbau einer StarCalc-Tabelle. Sie erreichen
einzelne Zellen mit Hilfe des Markierungsrahmens und verandern ihren Inhalt
Uiber die obenstehende Eingabezeile.

Neben dem Datenbereich, der die eigentlichen Zahlenwerte enthalt, gibt es ei-
nen Sonderbereich: die erste Reihe und die erste Spalte der Tabelle sind fiir die
Reihen- und Spaltenbezeichnungen reserviert, die in der Legende und als Ach-
senbeschriftung verwendet werden.

Diesem Bereich wenden wir uns als erstes zu. Wir werden die Namen der be-
teiligten Parteien in der ersten Reihe auffuhren.
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Daten andern

Bewegen Sie den Markierungsrahmen mit Hilfe der Cursortasten oder per
Mausklick auf die mit Spalte 1 beschriftete Zelle. Der Inhalt der markierten
Zelle erscheint in der Eingabezeile. Driicken Sie eirial um den Zellinhalt
in der Eingabezeile zu verandern. Geben Sie®dy ein und schlie3en Sie
die Eingabe mif«<] ab.

Bewegen Sie den Markierungsrahmen jetzt nacheinander auf die Zadlém
2 bis Spalte 5, und geben Sie dort auf die gleiche WesB®, FDP, Grineund
Sonstigeein. Jeder Partei haben wir jetzt eine Spalte zugeordnet.

Wundern Sie sich nicht, dal3 die geanderten Namen nicht im Diagramm er-
scheinen. Dies hat den einfachen Grund, daf3 die Dateneingabe nicht durch ei-
nen standigen Neuaufbau des Diagramms gestort werden soll. Wir zeigen lhnen
nach der Eingabe aller Daten, wie Sie diese auf das Saulendiagramm Ubertra-
gen.

In den Reihen sollen die drei Wahlbezirke erscheinen. Andern Sie den Inhalt
der ZellenReihe 1, Rethe 2 undReihe 3 in Wahlbezirk 1, Wahlbezirk 2 und
Wahlbezirk 3 um. Die Dimensionen unserer statistischen Erhebung sind jetzt
festgelegt: 5 Parteien in 3 Wahlbezirken.

Die letzten beiden Reihen bendtigen wir nicht. Wir Idschen sie, damit sie spater
nicht im Diagramm erscheinen. Bewegen Sie den Markierungsrahmen nun in
die Reihe 4 und betatigen Sie das Sym®HR LOSCHEN

StarChart hat die vierte Reihe entfernt und damit die finfte Reihe nachriicken
lassen. Loschen Sie auch diese durch erneutes BetatigerenaLRSCHEN

Jetzt mul3 nur noch das Zahlenmaterial in den Kernbereich der Tabelle eingege-
ben werden. Gehen Sie vor wie bei der Eingabe der Reihen- und Spaltennamen
und Ubertragen Sie alle Werte aus der folgenden Abbildung:



x| B | EEEn
& | B | ¢ o | e | F |
1 cou SPD FDOP Cruene Senstige Al
2 |Bezirkl ES493 59704 8564 12234 4543
3 Bezirk2 7B252 B3342 3B26 19431 11834
4 lpezirks 45373 43042 E230 8654
il
| i =
Daten aktualisieren
e Nachdem wir alle Werte eingegeben haben, mdchten wir sie in das Saulendia-

AKTUALISIEREN.

gramm aufnehmen. Fur diesen Zweck finden im Datenfenster das Symbol

Da wir die Dateneingabe abgeschlossen haben und keine weiteren Anderungen
vornehmen werden, schliel3en wir das Datenfenster Uber das links abgebildete
Symbol. Es dient gleichzeitig zum Ubernehmen der aktuellen Werte in das Dia-
gramm. Wenn Sie das Datenfenster tber dieses Symbol schlieRen, ist ein vorhe-
riges Aktualisieren tberflissig.

Diagramm bearbeiten

Wir sehen uns einmal an, wie StarChart unsere Daten umgesetzt hat:
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Datei EBearbeiten Ansicht Einfiigen Format Extvas Fenster |H Datei Eearbeiten Ansicht Einfiigen Format Extras Fenster |H
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- 7 -

Haupttitel

Ir [ZD-S4ulen Norrral Ir [ZD-Saulen Normal

Das Diagramm mit den alten... und den aktuellen Tabellendaten

 DieSkaaander Y-Achse hat sich automatisch an den neuen Zahlenbereich
angepalit.

» Die Spaltenbezeichnungen (Parteinamen) sind in die X-Achsenbeschriftung
aufgenommen worden, d.h. die finf Bereich an der X-Achsereprésentieren
die Spalten der Tabelle.

» Die Reihenbezeichnungen (Wahlkreise) sind in die Legende aufgenommen
worden. Jede Datenreihe gleicher Farbe repréasentiert einen Wabhlkreis
(Reihen der Tabelle).

Zeilen und Spalten vertauschen

Die Zuordnung der Parteien bzw. Wahlkreise zu den Achsen ist unginstig. Uns
interessiert weniger, wieviele Stimmen jede Partei in den einzelnen Wahlkrei-
sen bekommen hat. Zudem ist dieser Vergleich ohne Aussagekraft, da die Ge-
samtzahl der Wabhler in den drei Wahlkreisen unterschiedlich grof3 ist.

FUr unseren Zweck ist es sinnvoller, nicht die Reihendaten (Wahlkreise), son-
dern die Spaltendaten (Parteien) miteinander zu vergleichen. Wir méchten wis-
sen, welche Partei in welchem Wahlkreis die Nase vorn hatte.

Es ist nicht notwendig, die Tabellenwerte umzustellen. Klicken Sie auf das
Symbol DATEN IN SPALTEN, um die Parteien in die Legende aufzunehmen und
die Wahlkreise an der X-Achse anzutragen.

Jetzt erfolgt die Darstellung in der gewilinschten Form, die Wahlerfolge der
Parteien sind direkt ablesbar.



Farbe einer Datenreihe verandern

Die ,Sonstigen” Parteien sollen in ihrer tiblichen Fagteu erscheinen, d.h.
alle fiinf Sdulen und das entsprechende Feld in der Legende. Solch eine Gruppe
von Daten, die z.B. als gleichfarbige Saulen erscheinen, Deifitreihe.

Markieren Sie die Datenreit8onstige wie folgt:

» Klicken Sie einmal auf das Diagramm. In der Statusleiste erscheint der
VermerkDiagramm markiert.

« Jetzt klicken Sie einmal auf eine der Saulen aus der Datenreihe. Auf allen
zugehorigen Séaulen erscheint ein Markierungspunkt. In der Statusleiste
steht nunDatenreihe markiert.

Hinweis: Durch ein drittes Klicken auf eine dieser Saulen konnten Sie dje
Auswahl auf diese spezielle Saule (SDgtenpunkt) beschranken.

Nehmen Sie die Anderung an der Datenreihe iber den Meniiporkt F
MAT/DATENREIHE/PUNKT vor. Sie gelangen zum RegisterdialogTENREIHE.
Klicken Sie auf die Registerzunge des RegistefscHE und wahlen Sie aus
der Auswabhlliste die Farbi¢ELLGRAU. Verlassen Sie anschlieRend den Regi-
sterdialog mit [OK].

Hintergrundfarbe andern

Die jetzt hellgrauen Séulen heben sich nur schlecht vom Hintergrund ab, der
ebenfalls einen Grauton enthalt. Deshalb andern wir auch die Farbe des Berei-
ches hinter den Saulen, die sogenalitgrammwand.

Waéhlen Sie den MenipunkbRMAT/DIAGRAMMWAND. Schlagen Sie in dem
Registerdialog das RegisterA€HE auf und markieren Sie dort die Option
UNSICHTBAR, um die Diagrammwand ,durchsichtig” zu machen. Verlassen Sie
den Registerdialog mit [OK].

Daten beschriften

Bisher sehen wir nur absolute Zahlen vor uns, namlich die Anzahl von Stim-
men, die die jeweilige Partei in einem bestimmten Bezirk erhalten hat. Méchten
wir das Stimmenverhéltnis ermitteln, z.B. fur die Sitzverteilung im Landtag,
sind wir momentan noch auf Rechenarbeit angewiesen. Als Diagrammprofi
nimmt StarChart Ihnen diese natrlich ab.

Wir mdchten zusatzlich an den Saulen die prozentualen Verhaltnisse anzeigen
lassen. Dazu verwenden wir die automatische Datenbeschriftung von StarChart.
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Wahlen Sie den MenilipunkiNEUGEN/DATENBESCHRIFTUNG Sie gelangen zu
folgendem Dialogfenster:

—Datenbeschriftung

. ‘ 0K |
s Keine
+ Wert anzeigen Abbrechen |

4 Prozent anzeigen

Hilfe |

+ Beschriftung anzeigen

+ Beschriftung und Prozent

1 Legendensymbol neben Beschriftung anzeigen

Das Dialogfenster DATENBESCHRIFTUNG

« Uber die Option VERT wiirde an der Spitze jeder Saule der Tabellenwert,
d.h. die genaue Wahlerstimmenzahl, angezeigt.

» Die Option RROZENT blendet das prozentuale Verhaltnis zu den benach-
barten Saulen ein.

» Die Option BESCHRIFTUNG blendet den Namen der Datenreihe ein, hier den
entsprechenden Parteinamen.

Waéhlen Sie die OptionA®zENT und klicken Sie auf [OK]. Ihr Diagramm
sollte jetzt so aussehen:
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Datei Bearbeiten Ansicht Einfiigen Format Extras Fenster Hilfe
D|E|E|S| & 6|d=]w] ofo]wEW m)e] mEl -i

85000

80000

75000

70000

65000

£0000

55000

so000 |

H cou
45000 FED
40000 [ For
[ cruene
35000 [ sonstige
30000 |
25000 |
20000 |
15000 |
10000 |
5000
o
Bearki Bedrkz Bearks
2D-S3ulen Normal [ 220538 1&:18

Das Diagramm mit Prozentbeschriftung

Diagrammtyp mit AUTOFORMAT &ndern

Fur das Gesamtergebnis der Wahl ist die Unterscheidung in mehrere Wahlbe-
zirke uninteressant. Wir mochten den Wahlausgang fur alle Wahlbezirke ge-
meinsam ermitteln.

Hierflr werden wir ein Kreisdiagramm benutzen. Im Gegensatz zu Séulendia-
grammen sind Kreisdiagramme nur eindimensional. Sie reprasentieren eine auf
100% bezogene Verteilung. Anstelle von 3 Gruppen a 5 Saulen bietet uns das
Kreisdiagramm ,nur‘einmal flnf Kreissegmente.

Diagrammtypen lassen sich recht einfach UlmRMAT/DIAGRAMMTYP gegen-
einander austauschen. Wir méchten Ihnen jedoch bei dieser Gelegenheit die
AUTOFORMAT-Funktion vorstellen, mit der Sie neben dem Diagrammtyp auf
weitere wichtige Formatierungen Ihres StarChart-Dokuments Zugriff haben.

Offnen Sie das DialogfenstetukKOFORMAT Uiber FORMAT/AUTOFORMAT oder
das entsprechende Symbol in der Funktionsleiste.
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—

Vorschau Wahlen Sie einen Diagrammtyp aus

E.EgJ
2 |el=

Kreise

Hilfe | Abbrechen | << zuriek | Weiter >> Fertigstellen |

Das mehrseitige Dialogfenster AUTOFORMAT

Das AUTOPILOT-Fenster umfal3t drei Seiten, zwischen denen Sie mit den
Schaltflachen [<< BRUCK] und [WEITER >>] umschalten.

Auf der ersten Seite stehen ale zwei- und dreidimensionalen Diagrammtypen

zur Auswahl. Wahlen Sie das 3D-Kreisdiagramm am Ende der Liste. Achten
Sie auf das Vorschaufenster! Hier bekommen Sie einen Eindruck davon, wie
Ihr Diagramm nach der Bearbeitung aussehen wird.

Klicken Sie zweimal auf [WITER >>] und Uberspringen Sie damit die zweite
Seite. Oben auf der dritten Seite haben Sie im FeAGB®AMMTITEL die Mog-
lichkeit, den Vorgabetextaupttitel gegen eine eigene Uberschrift auszutau-
schen. Geben Sie hieandtagswahl 1995 ein. Mit einem Mausklick auf
[FERTIGSTELLEN] Ubertragen Sie diese Anderungen auf Ihr Diagramm.

StarChart wandelt das Saulendiagramm in ein Kreisdiagramm um. FUr die Er-
mittlung der Prozentanteile werden zunachst alle Datenreihen summiert, d.h.
alle Wahlbezirke. Wir ermitteln also als erstes das Endergebnis unserer Land-
tagswabhl:

Das Endergebnis der Wahl als Kreisdiagramm



Titel bearbeiten

Um das Dokument optisch abzurunden, formatieren wir als |etztes den Titel
um. Wir haben auf der letzten Abbildung schon einmal vorweggenommen, wie
die Formatierung aussehen soll.

Rufen Sie den Registerdialog TITEL Uber FORMAT/TITEL auf.

Wir beginnen im RegisterltACHE. Wéhlen Sie das aktivierte Markierungsfeld
UNSICHTBAR ab, um einen Hintergrund fur den Titel auswahlen zu kénnen. Ak-
tivieren Sie RRBVERLAUF und wahlen Sie einen beliebigen Farbverlauf (z.B.
Farbverlauf 1) aus dem Listenfeld aus.

Im rechten Bereich dieses Registers kénnen Sie fir den Titelrahmen einen
Schattenwurf definieren. Markieren Sie dazu die OpsiepEIGEN. Stellen Sie
die ENTFERNUNG des Schattens zum Titelrahmen auf etwa 3 mm ein.

Im RegisteZEICHEN gestalten wir die Schrift etwas auffalliger. Wahlen Sie ei-
ne SchriftgroRe vo@0pt und stellen Sie untercBRIFTSTIL die OptionFett

ein. Markieren Sie auRerdafontur als AUSZEICHNUNG. Verlassen Sie den
Registerdialog nun mit [OK].

Diagramm speichern

Speichern Sie nun das fertige Diagramm — wie im allgemeinen Teil dieses
Handbuches beschrieben — unter einem aussagekréaftigen Namen, z.B.
WAHL.SCD. Sie kénnen dann im erstellten Dokument ,gefahrlos” experimen-
tieren. Es besteht jederzeit die Moglichkeit, das urspriingliche Dokument tiber
DATEI/LETZTE VERSION wWiederherzustellen.

Diagramm drucken

Zum AbschluB dieser Ubung kénnen Sie das Ergebnis Ihrer Arbeit isrer/D
DRUCKEN ausdrucken. Von einem Farbdrucker wirken Diagramme naturlich

am eindrucksvollsten. Doch auch mit Schwarzweil3druckern lassen sich aussa-
gekraftige Ergebnisse erzielen.

Tip: Sind die in Graustufen umgesetzten Farben auf einem Schwarzweii(3-
drucker nur schwer voneinander zu unterscheiden sein, sollten Sie die Daten-
reihen mit Schraffuren statt mit Farben ausfullen.
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Allgemeine Bearbeitungsfunktionen

In diesem Kapitel
» Funktionen rickgangig machen » Arbeitsbereich vergrof3ern
» Die Zwischenablage

Funktionen riickgangigmachen/wiederholen

e’

RUCKGANGIG

Uber diese Funktion nehmen Sie den letzten Befehl zuriick, wenn er nicht das
gewiinschte Ergebnis geliefert hat.

So machen Sie den letzten Bearbeitungsschritt riickgangig

» Wabhlen Sie den MenupunkEBRBEITEN/RUCKGANGIG oder betatigen Sie
das RICKGANGIG-Symbol in der Funktiondeiste.

Achtung: Eswird nur die letzte Aktion zuriickgenommen!

Wiederholen

Uber diese Funktion fiihren Sie einen riickgangig gemachten Befehl erneut aus,
d.h. der Zustand vor dem Ausflhren voidRGANGIG wird wiederhergestellt.

So wiederholen Sie einen zuriickgenommenen Arbeitsschritt

* Wahlen Sie den MenlpunkEBRBEITEN/WIEDERHOLEN oder betdtigen Sie
das WEDERHOLEN-Symbol in der Funktionsleiste.

Die Zwischenablage

126 StarChart

Bestimmt haben Sie die Zwischenablage bereits im Zusammenhang mit ande-
ren Anwendungen als ein nitzliches Hilfsmittel des Datenaustausches kennen-
gelernt. In StarChart erfillt sie gleich drei Zwecke:

Zum einen erlaubt sie IThnen, komplette Diagramme zwischenzuspeichern und
in andere Anwendungen, z.B. eine Textverarbeitung, als Grafik zu kopieren.

Umgekehrt konnen Sie beliebige Objekte aus anderen Anwendungen, z.B. Gra-
fiken oder Tabellen, aus der Zwischenablage in StarChart einfiigen. Da Star-
Chart sich nicht fur die Bearbeitung von Texten oder Tabellen eignet, werden
alle Objekte in Grafiken umgewandelt, bevor sie in das aktuelle Dokument auf-
genommen werden.



Eine Besonderheit von StarChart: Befindet sich bel Programmstart bereits eine
Tabelle (z.B. eine StarWriter-Tabelle) in der Zwischenablage, erstellt StarChart
daraus unverziglich ein Diagramm. Das heif3t fir Sie, dafld Sie mit einer fast
kompletten Arbeit begruf3t werden, noch ehe Sie angefangen haben.

Anmerkung: Da die Textrahmen, die Legende und das Diagramm in Star-
Chart nicht wirklich geléscht, sondern nur ausgeblendet werden kdnnen,
fuhrt auch die Funktion BSSCHNEIDEN nur zu einem Kopieren in die Zwi-
schenablage und anschlieBendem Ausblenden.

So kopieren Sie markierte Objektein die Zwischenablage

* Markieren Sie das Objekt (Diagramm, Legende oder Titel), das Sie in die
Zwischenablage kopieren mdchten.

+ Wahlen Sie BARBEITEN/KOPIEREN oder klicken Sie auf dasdfIEREN-
Symbol in der Funktionsleiste.

So fligen Sie Objekte aus der Zwischenablage in StarChart-Dokumente ein

(g » Wahlen Sie BARBEITEN/EINFUGEN oder betadtigen Sie dasNEUGEN-
Symbol. Das Objekt steht jetzt im StarChart-Dokument a's frei bewegbare
Grafik zur Verfugung.

Arbeitsbereich vergréliern

StarChart paft Diagramme grundsatzlich der Gré3e des Objektfensters an, so
daB auch in verkleinerten Fenstern stets das gesamte Diagramm sichtbar ist. Mit
der Verkleinerung nimmt natirlich auch die Detailgenauigkeit ab. Sofern Sie

mit mehreren gedffneten Diagrammdokumenten oder einem sehr umfangrei-
chen Diagramm arbeiten, kommen Sie unter Umsténden mit der Grol3e lhres
Arbeitsbereiches nicht aus, insbesondere wenn lhr Monitor nur eine geringe
Auflésung darzustellen vermag.

Hier hilft Innen StarChart mit der Moglichkeit, die Funktions- und Statusleiste
auszublenden oder die gesamte Bildschirmflache zur Darstellung des Dia-
gramms zu nutzen.

So blenden Sie die Funktiondeiste ein und aus

« Wahlen Sie den MenlUpunkiN&ICHT/FUNKTIONSLEISTE, um die Funkti-
onsleiste ein- und wieder auszublenden.

StarChart 127



So blenden Siedie Statudeiste ein und aus

» Wabhlen Sie den MenUpunkiN&ICHT/STATUSLEISTE, um die Statusleiste
ein- und wieder auszublenden.

So nutzen Siedie Funktion GANZER BILDSCHIRM
» Wabhlen Sie den MenUpunkiN&ICHT/GANZER BILDSCHIRM.

» Das Symbol GsaMTBILD erscheint. Klicken Sie auf dieses Symbol, um zur
normalen Arbeitsflache zurtickzukehren.

Diagramme bearbeiten

Die Grundlage eines jeden Diagrammes sind tabellarische Zahlenwerte. Bei der
Erzeugung eines Diagrammes liest StarChart diese Daten aus der Diagramm-
daten-Tabelle aus, ordnet die Datenreihen je nach Diagrammtyp verschieden-
farbigen Balken oder Kreissegmenten zu und sorgt flir einen geeigneten
Skalenmalf3stab. All dies geschieht vollautomatisch.

Ihre Aufgabe als Anwender besteht hauptséachlich darin, StarChart mit den
Zahlenwerten zu versorgen. Wie das geschieht, erfahren Sie im ersten Abschnitt
dieses Kapitels.

Darlber hinaus bietet StarChart umfangreiche Eingriffsmoéglichkeiten in die
optische Gestaltung der Diagramme. Dies beginnt mit der Wahl des Dia-
grammtyps und fihrt tiber die Wahl von Farben, Uberschriften, Hilfslinien,
Mafeinheiten und Linienstilen bis hin zur Bestimmung der 3D-Perspektive.
Diesen Funktionen sind die restlichen Abschnitte gewidmet.

In diesem Kapitel

» Diagrammdaten verandern * Die Legende
» Die Diagrammtypen e Achsen und Gitter
» Die Titel » Farbgebung

Diagrammdaten verandern
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Sofern Sie StarChart nicht bereits von einer anderen Anwendung aus Zahlen-

werte Ubergeben haben (mehr dazu im letzten Kapitel), finden Sie nach dem
Programmstart oder der Neuerstellung eines Dokuments r@i/NEU im
Dokumentfenster ein Saulendiagramm vor, das auf Vorgabewerten basiert.
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Das Diagrammdatenfenster

Anderungen an den Diagrammdaten nehmen Sie im FensteREMMDATEN
vor. Es kann wahrend lhrer Arbeit am Diagramm standig geéffnet bleiben.

So rufen Sie das Diagrammdatenfenster auf

* Wahlen Sie den MenUpunkiN&I CHT/DIAGRAMMDATEN oder klicken Sie
auf das Symbol D\GRAMMDATEN in der Funktionsleiste.
- Diagrammdaten |4

oz x|v| B | | =z m|
A | 8 | c | o | e | F |
1 Spalte 1 Spalte 2 Spalte 3 Spalte 4 Spalte 5 ]
2 Reihe 1 3,1 2.4 a1 4,3 7.8
3 Reihe 2 3,2 2,8 1.5 9,02 3,87
< Reihe 3 4,54 965 3.7 B2 2.4
a1l Reihed 7.7 B4 1.88 3,03 5,67
g Reihe 5 8,75 4,66 5.8 1,55 5,54
- bt
= I P

Das Fenster DIAGRAMMDATEN

Mittelpunkt des Datenfensters ist die an StarCalc angelehnte Wertetabelle, die
Uber einen Markierungsrahmen zum Anwébhlen einzelner Zellen verfigt. Die
aktuelle Position des Markierungsrahmens lesen Sie im Anzeigefeld oben links
ab. Den Wert einer markierten Zelle verandern Sie mit Hilfe der Eingabezeile.

Die Bedeutung der Symboleim Fenster DIAGRAMMDATEN

VERWERFEN — Veranderungen verwerfen. Dieses Symbol hat die gleiche Wir-
kung wie die Tastéesc].

UBERNEHMEN — veranderten Wert in die Tabelle ibernehmen. Dieses Symbol
hat die gleiche Wirkung wig<] .

AKTUALISIEREN — Ubernimmt die aktuellen Werte der Tabelle in das Dia-
gramm.

REIHE/SPALTE EINFUGEN— Flgt vor der Reihe/Spalte, in der sich der Markie-
rungsrahmen befindet, eine neue Reihe/Spalte ein.
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REIHE/SPALTE LOSCHEN- Ldscht die Reihe/Spalte, in der sich der Markie-
rungsrahmen befindet. Nachfolgende Reihen/Spalten riicken nach.

Daten eingeben und verandern

StarChart unterscheidet zwischen zwei verschiedenen Tabellenbereichen. Die

erste Zeile und die erste Spalte sind fir die Achsen- bzw. Legendenbeschriftung
reserviert. Geben Sie hier keine Zahlenwerte, sondern die entsprechenden Titel
der Datenreihen (fur Umsatzstatistiken, z.B. Monatsnamen und Warengruppen)
ein.

Der restliche Tabellenbereich ist fiir die eigentlichen Daten vorgesehen. Geben
Sie die Daten grundsatzlich als reine ganzzahlige oder Dezimabireree
Maleinheitenein. Buchstaben und Sonderzeichen werden von StarChart in

diesem Bereich nicht akzeptiert.

Hinweis: Sie konnen fur die Werteachse (Y-Achse) ein beliebiges Zahlgn-
formate auswéhlen oder selbst definieren, das in der Achsenbeschriftung
verwendet wird. Naheres dazu finden Sie im Abschnitt ,Achsen und Gitter*.

So andern Sie Daten

» Wabhlen Sie mit den Cursortasten oder dem Mauszeiger die Zelle an, deren
Inhalt Sie verandern mochten. Der markierte Wert erscheint in der Eingabe-
zeile.

» Setzen Sie den Cursor in die Eingabezeile und verédndern Sie dort den Wert.
» SchlieRen Sie die Eingabe m#) ab.

Datenreihen hinzufligen und lI6schen

Bevor Sie mit der Dateneingabe beginnen, sollten Sie der Tabelle die benétigte
Anzahl an Reihen und Spalten zuweisen. Zu diesem Zweck stellt Ihnen Star-
Chart vier Symbole zum Hinzufligen und Loschen von Datenreihen zur Verfi-
gung. Auch bereits bestehende Diagramme lassen sich mit ihnen nachtraglich
erweitern.

So fugen Sie Reihen/Spalten hinzu

»  Setzen Sie den Markierungsrahmen per Mausklick oder mit den Cursorta-
sten in die Reihe bzw. Spalte, vor der Sie die neue Reihe/Spalte einfiigen
mochten.

» Klicken Sie auf Symbol RHE EINFUGENbzw. SPALTE EINFUGEN



So léschen Sie Reihen/Spalten

e Setzen Sie den Markierungsrahmen per Mausklick oder mit den Cursorta-
sten in die Reihe bzw. Spalte, die Sie|6schen mochten.

» Klicken Sie auf das SymbolERHE LOSCHENbzw. SPALTE LOSCHEN Nach-
folgende Reihen/Spalten riicken nach.

Daten im Diagramm aktualisieren

Veranderte Zahlenwerte wirken sich nicht sofort auf das Diagramm aus. Um die
Dateneingabe nicht zu beeinflussen, wartet StarChart mit der Aktualisierung
des Diagramms, bis Sie diese Funktion aufrufen.

So aktualisieren Sie das Diagramm nach der Werteeingabe

» Klicken Sie auf das Symbol Aktualisieren

oder

» Schlieen Sie das Fenster Diagrammdaten Giber das nebenstehende Symbol.

Zeilen und Spalten vertauschen

Tabellen sind grundséatzlich zweidimensional. Jeder Wert ist zwei Kategorien
zugeordnet. Vergleichen Sie beispielsweise die Umsatzzahlen verschiedener
Verkaufer ber mehrere Monate, so ist jeder Zahlenwert genau einem Verkau-
fer und einem Monat zugeordnet.

Welche Kategorie (Verkaufername oder Monat) an der X-Achse erscheinen soll
und welche in der Legende, ist fur die Aussage des Diagramms nicht unbedeu-
tend. Es stellt sich die Frage: Mdchte ich vergleichen, welcher Verkaufer in ei-
nem bestimmten Monat die besten Umsatze erzielt hat, oder interessiert mich,
welcher Monat fur einen bestimmten Verkaufer der eintraglichste war?

Damit Sie bestehende Tabellen nicht umstandlich &ndern missen, um die Daten
nach dem gewiinschten Kriterium zu sortieren, kénnen Sie in StarChart be-
stimmen, ob die Daten aus den Reihen oder aus den Spalten nebeneinander dar-
gestellt werden sollen.

So tauschen Sie Reihen- und Spaltendaten in der Diagrammdar stellung

» Kilicken Sie auf das SymbolAYEN IN REIHEN in der Funktionsleiste, um
das Diagramm nach den Reihendaten sortiert darzustellen.

» Kilicken Sie auf das SymbolAYEN IN SPALTEN in der Funktionsleiste, um
das Diagramm nach den Spaltendaten sortiert darzustellen.
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Daten beschriften

Fir bestimmte Zwecke ist es wiinschenswert, die Saulen (bzw. Segmente, Bal-
ken) eines Diagrammes mit ihrem genauen Wert zu beschriften oder zusatzlich
mit Prozentangaben zu versehen. Im Einflhrungsbeispiel haben wir diese
Funktion benutzt, um an den Saulen, die die Wahlergebnisse mit absoluten ab-
gegebenen Wahlerstimmen darstellen, zusatzlich die prozentualen Wahlerfolge
erscheinen zu lassen.

ﬁ

—Datenbeschriftung

. | oK |
-+ Keine
+ Wert anzeigen Abbrechen |

< Prozent anzeigen

Hilfe |

+ Beschriftung anzeigen

+ Beschriftung und Prozent

- Legendensymbol neben Beschriftung anzeigen

Optionen des Dialogs DATENBESCHRIFTUNG

Option Bedeutung
Keine ohne Beschriftung
Wert anzeigen im Diagramm erscheinen die Zahlenwerte aus der Tabelle

Prozent anzeigen im Diagramm erscheinen die prozentualen Verhaltnisse
der dargestellten Werte

Beschriftung an- die Bezeichnungen aus der Legende erscheinen direkt im
zeigen Diagramm

Beschriftung und sowohl die Legendenbeschriftung als auch der Prozent-
Prozent wert erscheinen im Diagramm

Legendensymbol ist diese Option markiert, erscheint neben der ausgewéhl-
neben Beschrif- ten Beschriftung der Farbschliissel aus der Legende
tung anzeigen

So beschriften Sie sdmtliche Daten
* Wahlen Sie den MenlpunkiNEUGEN/DATENBESCHRIFTUNG

* Wahlen Sie die gewlinschte Beschriftung aus und klicken Sie auf [OK].
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So beschriften Sie nur ausgewahlte Daten

* Markieren Sieim Diagramm eine Datenreihe (gleichfarbige Elemente) oder
einen Datenpunkt (ein einzelnes Element).

e Wahlen Sie den MenlpunkbRMAT/DATENREIHE/PUNKT.

* Wahlen Sie im Register ATENBESCHRIFTUNG die gewlnschte Beschrif-
tung aus und klicken Sie auf [OK].

Die Diagrammtypen
In diesem Abschnitt zeigen wir Ihnen, wie Sie einer Datentabelle einen beliebi-
gen Diagrammtyp zuweisen. Bei dieser Gelegenheit mdchten wir Thnen einen
Uberblick tber das vielfaltige Angebot an Diagrammtypen und deren Anwen-
dungsmaoglichkeiten in StarChart geben.

Diagrammtyp auswahlen

Allein StarChart verfiigbaren Diagramme finden Sie Ubersichtlich geordnet in
dem Dialogfenster BGRAMMTYP, die Sie Uber dasdRMAT-Menl erreichen.

Dimension

( »3p ok |
Abbrechen |

Typ:
Hilfe |

Kreise

Variante:

e

Normal

Alle verfligbaren Diagrammtypen hierarchisch geordnet
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2D und 3D

Grundsatzlich trennt sich das Angebot in die Gruppen der 2D- und 3D-
Diagramme auf. Die Angalb bedeutet nicht, dald ein 3D-Diagramm mehr

und komplexere Daten darstellen kann als ein 2D-Diagramm. In beiden Katego-
rien finden Sie die gleichen Diagrammtypen.

3D-Diagramme haben ein rdumliches Erscheinungsbild. Die Wahl zwischen 2D
und 3D ist eine Frage der Optik.

Diagrammtypen
StarChart bietet finf verschiedene Diagrammtypen an:

» Liniendiagramme (Bsp.: fir Temperaturkurven, Bérsenkurse, Umsatzent-
wicklung)

» Flachendiagramme (Liniendiagramme mit ausgefullter Flache unterhalb der
Linie)

e Saulendiagramme (Bsp.: Monatsvergleiche, Wahlergebnisse)

* BalkendiagrammeSaulendiagramme mit vertauschten Achsen)

+ Kreisdiagramme (Samtliche Arten von prozentualen Vergleichen)
Varianten
Von jedem Diagrammtyp gibt es 1-4 Varianten:

Variant Beschreibung
e

Normal Grundform eines jeden Diagrammtyps, die einzige Alternative bei
Kreisdiagrammen

Gestapelt die zu vergleichenden Daten werden Ubereinander aufaddiert darge-
stellt (kumulativ)

Prozent stellt absolute Zahlenwerte prozentual zueinander dar

Tief nur fir 3D-Darstellung; die zu vergleichenden Saulen bzw. Flachen
werden nicht nebeneinander, sondern raumlich hintereinander dar-
gestellt

So wéahlen Sie einen Diagrammtyp aus

* Wahlen Sie den MenlpunkbRMAT/DIAGRAMMTYP oder betétigen Sie das
DIAGRAMMTYP-Symbol in der Funktionsleiste.



Stellen Sie in dem Dialogfenster DIAGRAMMTYP unter DIMENSION die Dar-
stellungsart 2D oder 3D ein.

Klicken Sieim Bereich TYP den gewlinschten Diagrammtyp an.

Wahlen Sie bei Bedarf eine der Varianten des Diagrammtyps aus.
* Klicken Sie auf [OK].

AUTOFORMAT

Eine schnelle Mdglichkeit, alle wichtigen Diagrammeinstellungen vorzuneh-
men, bietet ATOFORMAT. Hinter dieser Funktion verbirgt sich ein dreiseitiges
Dialogfenster, &hnlich dem AutoPiloten in StarWriter, Giber die die h&ufigsten

Formatierungen zugewiesen werden kdnnen. Fir die meisten Einsatzzwecke ist
der Funktionsumfang vonWOFORMAT voéllig ausreichend, um das Diagramm
nach der Dateneingabe in eine reprasentable Form zu bringen.

Yorschau Wahlen Sie einen Diagrammtyp aus

= e =]
> | @ | e

Linien

i bagrarntt W0

A

Hilfe | Abbrechen |

<< zuriek | weiter >> | Fertigstellen |

Die erste von drei Seiten des Dialogfensters AUTOPILOT

Das Hauptmerkmal des Dialogfenstenst@rILOT ist das grol3e Vorschaufen-

ster auf der linken Seite. Jede Anderung der Formateinstellungen ist hier sofort
sichtbar. Da die Funktion WWOFORMAT eine Zusammenfassung der wichtig-

sten Funktionen aus StarChart ist, verweisen wir an dieser Stelle auf die ent-

sprechenden Abschnitte dieses Kapitels. Dort werden die Einstellungen
ausfuhrlich erlautert.
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Ausnahme: Die Option UBERLAPPEND ist ausschlieRlich tiber dieuA
TOFORMAT-Funktion zuganglich (Seite 2). Sie bewirkt bei zweidimensiona-

len Saulen- und Balkendiagrammen, daf3 die einzelnen Saulen/Balken hicht
getrennt, sondern lUberlappend nebeneinander dargestellt werden.

So formatieren Sie ein Diagramm mit der AUTOFORMAT-Funktion

(B * Rufen Sie das DialogfenstetuAorPILOT Uber FORMAT/AUTOFORMAT auf
oder betéatigen Sie dasuAOFORMAT-Symbol in der Funktionsleiste.

* Benutzen Sie die Schaltflachen [<grRUCK] und [WEITER >>], um zwi-
schen den drei Seiten dem Dialogfenster umzuschalten.

» SchlieRen Sie lhre Einstellungen mit einem Mausklick auf
[FERTIGSTELLEN] ab. StarChart tibernimmt alle Anderungen — wie im Vor-
schaufenster ersichtlich — in das Dokument.

3D-Ansicht

Mit Hilfe des Dialogfensters 3D¥sICHT drehen Sie ein 3D-Diagramm in allen
drei Dimensionen um beliebige Winkel, damit eine Gbersichtlichere Perspektive
entsteht.

3D-Ansicht

drehung ‘
OK
x-Achse  [350 Grad 5]
Abbrechen
v-aAchse 15,0 Grad E —I

z-Achse |00 Grad = Hilfe

Spate &

Eine gtinstigere Perspektive durch Drehung
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Farbgebung

So drehen Sie ein 3D-Diagramm
e Wabhlen Sie den MenlpunkbRMAT/3D-ANSICHT.

« Weisen Sie Uber die Pfeilschaltflachen oder die Tastatur jeder Drehachse
einen beliebigen Winkel zwischen 0 und 90 Grad zu.

« Klicken Sie auf [OK].

In diesem Abschnitt lernen Sie die wichtigsten Dialoge zur Farbgebung und
Umrandung verschiedener Diagrammelemente kennen. Diese Dialoge sind fir
viele Gestaltungsfunktionen in StarChart gleich. AuRerdem beschreiben wir
hier, wie man Datenreihen und -punkte markiert. Dies ist eine wichtige Voraus-
setzung fir den Umgang mit den Formatierfunktionen.

Datenreihen und -punkte markieren

Mdchten Sie einzelne Saulen (Segmente, Flachen, Linien etc.) lhres Diagram-
mes mit einer neuen Farbe versehen, ist es vorher notwendig, eine genaue Aus-
wabhl zu treffen. StarChart unterscheidet sogenannte Datenreihen von
Datenpunkten. Ein Beispiel fur eine Datenreihe wére eine Gruppe von Saulen in
einem Diagramm, die alle die gleiche Farbe besitzen. Eine einzelne dieser Sau-
len ist ein Datenpunkt.

Umsatzefoese Umsatzeroese

Eine markierte Datenreihe... daraus ein Datenpunkt

Haufig ist es der Fall, daR man eine Datenreihe komplett mit einer anderen Far-
be versehen moéchte. Gehen Sie beim Markieren der betreffenden Datenreihe
wie folgt vor:

* Markieren Sie zunachst den Diagrammrahmen, indem Sie einmal auf das
Diagramm klicken. In der Statusleiste erscheint die MeldDiggramm
markiert. Der Diagrammrahmen ist jetzt in Markierungspunkte eingefal3t.
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» Klicken Sie jetzt auf eine der Séaulen aus der Gruppe, deren Farbe Sie an-
dern mochten. In der Statusleiste lesen Saenreihe markiert. Ferner
wurden alle Saulen der Datenreihe mit einem Markierungspunkt versehen.

Wenn Sie nur eine einzelne Saule &ndern wollen, fahren Sie ausgehend von der
markierten Datenreihe fort:

» Kilicken Sie jetzt eine der Saulen aus der markierten Datenreihe an, erschei-
nen die Markierungspunkte nur noch an dieser speziellen Saule. In der Sta-
tusleiste ist zu lesem@atenpunkt markiert.

Markierte Datenreihen/-punkte einfarben

Bearbeiten Sie Farbe und Linienstil des markierten Objektes liber den
Mentpunkt BRMAT/DATENREIHE/PUNKT. Daraufhin 6ffnet sich der Register-
dialog DATENREIHE bzw. DATENPUNKT.

Neben dem RegisterAYENBESCHRIFTUNG, die Sie im Abschnitt ,Daten be-
schriften” kennengelernt haben, enthélt es dieRegister:

» UMRANDUNG — Stellen Sie hier Linienfarbe, Stil (durchgangig, unterbro-
chen) und Stéarke der Randlinie ein oder blenden Sie sieUiiiseTHTBAR
aus.

* FLACHE — Hier stehen lhnen u.a. diverse Muster und Farben zum Ausflllen
der Saulenflache (bzw. Segmentflache, Balkenflache etc.) zur Verfligung.

Urnrandung Flé'u:hel Datenbeschriftung |

—Tabelle: standard

« Unsichthar
-« Farbe + Schraffur

“* Farbwverlauf - Bitmap

Farbverlauf 1
Farbverlauf 2

L

Farbverlauf 4
Farbverlauf 5
Farbverlauf 6 I~ automatisch

Linear Blaufweil
A E =

Vorschau

Schrittweite

-

g

=

3

g

=1

[L]
[ |

Radial griin/schwarz

0OK | Ahhrechen| Hilfe | Zuriick |

Das Register FLACHE im Registerdialog DATENPUNKT



Entscheiden Sie sich im linken Bereich flir einen der folgenden Fillmusterty-
pen:

 FARBE — Wahlen Sie aus der Auswabhlliste eine Farbe, mit der die Flache
geflllt wird.

e FARBVERLAUF — Markieren Sie in der Auswabhlliste einen von vielen
Farbverlaufen als Fillflache.

* SCHRAFFUR — Wahlen Sie aus der Auswabhlliste eine der vordefinierten
Schraffuren. Diese eignen sich insbesondere fiir Schwarzweidrucker.

* BITMAP — Flllen Sie die Flache mit einer der mitgelieferten Bitmapgrafi-
ken.

Mit der OptionuUNSICHTBAR wahlen Sie die Fullfarbdurchsichtig.

Hinter grundfarben

Waéhlen Sie im BRMAT-Menu Umrandungen und Farben fur folgende Bildbe-
reiche aus:

« DIAGRAMMWAND — der Bereich hinter den Saulen/Linien/Balken/Flachen
» DIAGRAMMBODEN — die ebene Untergrundflache bei 3D-Diagrammen

* DIAGRAMMFLACHE — der gesamte Hintergrund des Arbeitsbereiches

Beleuchtung

Zur farblichen Gestaltung von Diagrammen gehdort auch das Licht- und Schat-
tenspiel in dreidimensionalen Diagrammen, die ihnen das plastische Aussehen
verleihen. StarChart bietet eine Mdéglichkeit, die gedachte Lichtquelle aus be-
liebigen Winkeln scheinen zu lassen.

Waéhlen Sie bei einem 3D-Diagramm den MenUpurdeNfAT/BELEUCHTUNG.
Sie gelangen zum DialogfensteElEEUCHTUNG:

StarChart 139



Die Titel

REC
p M-

140 StarChart

| 0K |
Abbrechen |
Hilfe |

Lichtintensitat 60,0 % |

Die Positionierung der Lichtquelle in dem Dialogfenster BELEUCHTUNG
Die Lichtquelle 1a3t sich beliebig plazieren. Klicken Sie einfach mit der Maus

auf einen der Positionspunkte. Der Wirfel darunter stellt das dreidimensionale
Diagramm dar.

Ein aussagekraftiger Titel ist Bestandteil jedes Diagramms. StarChart stellt fr
Uberschriften zwei frei verschiebbare Textrahmen zur Verfiigung, die mit allen
Ublichen Rahmen- und Schriftformatierungen belegt werden kénnen.

Umsatzerlése 1995 |

Formatierter Diagrammtitel

So geben Sieeinen Titel ein
* Wahlen Sie den MenUpunkINEUGEN/TITEL.

» Kreuzen Siein dem Diaogfenster TITEL das Markierungsfeld HAUPTTITEL
und bei Bedarf auch UNTERTITEL an.

« Geben Sie in den Eingabefeldern rechts daneben die gewtinschten Uber-
schriften ein und klicken Sie auf [OK].

So blenden Sie Titel en und aus

» Betétigen Sie das SymbbITEL EIN/AUS, um den Haupttitel ein und wieder
auszublenden



Die Legende

oder

» Wabhlen Sie unter EFUGEN/TITEL die Markierungsfelder derjenigen Titel
an/ab, die Sie ein- bzw. ausblenden mdchten.

oder

e Kilicken Sie den Titel, den Smusblenden mochten, mit der Maus an, und
wahlen Sie BARBEITEN/LOSCHENbzw. (pe1].

Titel formatieren

Diagramme sollen in Prasentationen nicht nur anschaulich, sondern auch an-
sprechend gestaltet sein. Aus diesem Grunde halt StarChart fir Textrahmen
ahnliche Formatierungsmaglichkeiten bereit, die Sie auch in StarWriter finden.

Sofern Sie die Formatierungen nur auf einen Titel anwenden mdéchten, markie-
ren Sie diesen zundchst. Wahlen Sie jetRNFAT/TITEL und nehmen Sie in

dem RegisterdialogITEL die gewlinschten Einstellungen vor. Die vorhandenen
Register sind lhnen aus den vorangegangenen Abschnitten bekannt.

StarChart fugt allen Diagrammen automatisch eine Legende hinzu, die die
Farbzuordnung der einzelnen Datenreihen im Diagramm aufschlisselt. Sie ist —
wie die Titel — mit der Maus frei verschiebbar.

[ Reite 5
[ reine 4
[] Reihe 3
[ Feine 2
[ Reite 1

So blenden Siedie L egende ein und aus

» Betatigen Sie das SymboEGENDE EIN/AUS in der Funktionsleiste.

oder

» Klicken Sie zum Ausblenden die Legende an, und wahlen $&rRr-B
BEITEN/LOSCHENbzw. (De1].

So positionieren Sie die L egende

« Klicken Sie die Legende an und ziehen Sie diese bei gedrickter Maustaste
an die gewtinschte Position.
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oder

* Wahlen Sie den Registerdialog&ENDE Giber FORMAT/LEGENDE und
wahlen Sie im Register MORDNUNG eine Positionl(INKS, OBEN, RECHTS,
UNTEN).

So formatieren Sie die Legende

* Benutzen Sie den MenupunkbRVAT/LEGENDE. Die einzelnen Register
des Registerdialogse#GENDE sind lhnen bereits aus den vorangegangenen
Abschnitten bekannt.

Achsen und Gitter

Obwohl die Beschriftung und Skalierung der Achsen weitgehend automatisch
erfolgt, haben Sie auch hier verschiedene Eingriffsmoglichkeiten. Dazu gehort
die Achsenbenennung tber entsprechende Titel, die Verdnderung des Linien-
stils u.a.

Das Dialogfenster ACHSEN UND GITTER

ﬁ

—X-Achse zeigen——
o
1 Hauptgitter Abbrechen |
-1 Hilfsgitter -
I~ Beschriftung ﬂl—lfel
—Y¥—-Achse zeigen—— Z-Achse zeigen——
7 Achse 7 Achse
I© Hauptgitter - Hauptgitter
I Hilfsgitter I Hilfsgitter
I~ Beschriftung I~ Beschriftung

Blenden Sie hier die wichtigsten Achsenelemente ein bzw. aus

Sie erreichen dieses Dialogfenster Ub@iFEGEN/ACHSEN UNDGITTER. Sie
blenden mit Hilfe der Markierungsfelder fur jede Achse einzeln folgende Ele-
mente ein bzw. aus:

e AcCHSE — die Achse selbst

142 StarChart



* HAUPTGITTER — Orientierungslinien, die das Ablesen der Diagrammdaten
erleichtern

* HILFSGITTER — zusatzliche Feinunterteilung des Hauptgitters

* BESCHRIFTUNG — Achsenbeschriftung, z.B. eine Zahlenskala bei der Y-
Achse oder Monatsnamen bei der X-Achse

wéahlbar.

Hinweis: Die Z-Achse ist nur im Zusammenhang mit 3D-Diagrammen a‘n—

Achsentitel

Unabhéangig von der Achsenbeschriftung kénnen Sie den einzelnen Achsen je-
weils einen Titel zuweisen, z.Bassakursin $, Durchschnittstemperatur oder
Wahlerstimmen

So weisen Sieeiner Achse einen beliebigen Titel zu

e Wahlen Sie den MenUpunkiNEUGEN/TITEL.

» Kreuzen Sie das Markierungsfeld derjenigen Achsen an, die Sie mit eéinem
Titel versehen mochten.

» Tragen Sie den Titel im entsprechenden Eingabefeld ein und bestéatigen Sie
mit [OK].

Achsen markieren
Mdchten Sie einer Achse unabhangig von den anderen eine Formatierung zu-

weisen, missen Sie diese vorher anwahlen.
So markieren Sieeine Achse

» Wabhlen Sie zunéchst durch einen Mausklick auf das Diagramm den Dia-
grammrahmen an, so dafd in der Statusl&sagramm markiert erscheint.

» Klicken Sie jetzt mdglichst genau auf die gewiuinschte Achse. Sie wird dar-
aufhin mit Markierungspunkten versehen, und in der Statusleiste erscheint
X-Achse markiert (bzw. Y/Z-Achse).

Der Registerdialog ACHSEN

Alle weiteren Einstellungen an den Achsen erfolgen Ub&vAT/ACHSE. So-
fern Sie keine spezielle Achse markiert haben, werden alle Achsen veréndert.

Der Registerdialog enthdlt folgende Register:
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* LINIE— Legen Sie hier Linienfarbe, Linienstil (durchgéangig, gestrichelt etc.)
und Linienbreite fest.

e ZEICHEN — Das Standardregister fir Schriftformatierung. Bestimmen Sie
hier den Schriftstil fir die Achsenbeschriftung.

* AUSRICHTUNG — Hier kdnnen Sie auf Wunsch spezielle Schreibrichtungen
fur die Achsenbeschriftung auswéhlen. Durch Anwahlen voncA
MATISCH wird in der Regel die platzgunstigste Ausrichtung gewabhilt.

Bearbeiten der Y-Achse

Als Werteachse, an der die Diagrammdaten abgelesen werden, nimmt die Y-
Achse eine Sonderstellung ein. Um ihre speziellen Eigenschaften zu bearbeiten,
wird die Y-Achse zunachst markiert. Wenn Sie jetzt die Funktiom F

MAT/AcCHSE aufrufen, enthalt der Registerdialogi#seEN zwei zusatzliche Re-

gister: XALIERUNG und ZAHLEN.

Lini.,l Zeichen | Zahlen | Ausrichtung |

—achsenskalierung

Automatisch

1 Minimum: [ﬂ

7 Maximum: R
I” Hauptintervall: |2588
I~ Hilfsintervall: s

i Achse bei: [U

I Logarithmische Skalierung

OK | Abbrechen | Hilfe | Zuriick |

Das Register SKALIERUNG des Registerdialogs Y-Achse
Minimum und MAXIMUM sind der niedrigste und hochste Wert auf der Y-
Achse.

HAUPTINTERVALL und HLFSINTERVALL bestimmen die Abstande der Gitterli-
nien im Haupt- und Hilfsgitter.

Als Grundeinstellung ist fir alle vier EigenschafteoaTAMATISCH markiert. In
diesem Fall wahlt StarChart automatisch die optimalen Einstellungen. Entfer-
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nen Sie eine der Markierungen, besteht die Mdéglichkeit, den betreffenden
Grenzwert bzw. Abstand selbst in das Eingabefeld einzutragen.

Uber das MarkierungsfelddGARITHMISCHE SKALIERUNG ersetzen Sie die
normale lineare Skalierung der Y-Achse durch eine logarithmische.

Linie | Zeichen | Skalierung Zahlenl Ausrichtung |
Kategorie Format Optionen ———————
Alle EOITT.MM.1) Al Nachkemmasipiien [8 E
Benutzerdefiniert MM TT.MMM 1)
Zahl J MM.J) Fuhee pde Nullen [g; E
Prozent TT.MMM : e
Wihtuﬂ!]_ B MMMM A Hegativ in Rot
CETTT aQqll o Taunseudarpunkt
£ i
Format—Code
[rr.mm. ﬂﬂ
Vorschau
Sprache
|Deutsch 18.05.03
0K | Ahhrechenl Hilfe | Zuriick |

Das Register Zahlen

Im Register AHLEN kdnnen Sie der Y-Achse ein bestimmtes Zahlenformat

zuweisen, das in der Achsenbeschriftung benutzt wird. Eine ausfihrliche Be-

schreibung der vorhandenen Formate ware an dieser Stelle zu umfangreich.
Gehen Sie beim Auswahlen eines Zahlenformates wie folgt vor:

Wahlen Sie zuerst dieATEGORIE (z.B. DATUM) und danach das gewiinschte
FORMAT (z.B. TT.MM.JJ). Im \ORSCHAU-Fenster erhalten Sie fir Ihre Wahl
stets ein Beispiel, mit dessen Hilfe Sie den Aufbau des sog. Formatcodes
schnell entschlisseln werden. Andern Sie ein gewéhltes Format im Feld
FORMAT-CODE nach lhren Vorstellungen um (auch dabei hilft Innen das
VORSCHAU-Feld).

Tip: Uber das Feld BRACHE haben Sie auf eine Vielzahl von im Ausland
Ublichen Wahrungs-, Datums- und Zahlenformaten Zugriff. Sie finden 2.B.
unter den franzdsischen Wahrungsformatenktanc vorgewahlt oder unte
den englischen Zahlenformaten deezimal punkt anstelle des in Deutsch-
land tblichen Dezimalkommas.

=
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StarChart in anderen Anwendungen

Nicht nur als eigensténdiges Programm ist StarChart ein nutzlicher Gehilfe. Be-
sonders im Verbund mit modernen Anwendungen wie StarCalc, StarWriter und
StarDraw sowie mit jeder anderen Anwendung, die OLE unterstiitzt, zeigt sich
die Objektorientierung von StarChart von ihrer besten Seite. Ohne dal3 Sie Star-
Chart selbst gestartet haben, fiigen Sie neue StarChart-Diagramme in Ihre Text-
und Kalkulationsdokumente ein und bearbeiten Sie ,vor Ort* mit allen Funk-
tionen, die StarChart zur Verfligung stellt.

Diagramme in Fremdanwendungen einbetten
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Sie schreiben gerade an einem Textdokument und mdchten spontan ein Star-
Chart-Diagramm erzeugen und in den Text einbinden? Kein Problem, StarChart
steht Ihnen dank OLE in nahezu jeder modernen Anwendung zu Diensten.

So flgen Sie ein neues Diagramm in StarWriter, StarDraw oder StarCalc ein

» Setzen Sie den Cursor an die Stelle, an der Sie das Diagramm einfligen
maochten.

 Wabhlen Sie die FunktionlBFUGEN/OBJEKT/STARCHART.

StarChart fiigt das Standarddiagramm in Ihren Text ein. Editieren Sie es mit ei-
nem Doppelklick.

So fugen Sie ein neues Diagramm in andere OLE-Anwendungen ein

e Setzten Sie den Cursor an die Stelle, an der Sie das Diagramm einfligen
mochten.

 Wabhlen Sie die MenufunktionlEFUGEN/OBJEKT.

* Wahlen Sie aus der Liste der verfugbaren ObjekeeRSHART.



StarWriter- und StarCalc-Tabellen in Diagramme umwandeln

I:l?:

I:]?:

Mdchten Sie innerhalb von StarWriter oder StarCalc eine bestehende Tabelle
als Diagramm veranschaulichen, bietet OLE auch hier eine komfortable L6-
sung. Zu beachten ist, daf3 die tibergebene Tabelle wie die Diagrammdatenta-
belle von StarChart aufgebaut sein mul3, d.h. die erste Zeile und Spalte missen
die Achsenbeschriftungen enthalten.

So erzeugen Sieaus einer StarWriter-Tabelle ein Diagramm

e Setzen Sie den Cursor in die StarWriter-Tabelle.

» Klicken Sie auf das ®\RCHART-Symbol in der Funktionsleiste.

Uber die OLE-Funktion wird StarChart gestartet, der Tabelleninhalt wird tiber-
geben. StarChart liefert ein Diagramm zurlick, das in StarWriter eingebettet und

dynamisch mit der Tabelle verbunden ist. Per Doppelklick kénnen Sie das Dia-
gramm in StarWriter mit der vollen StarChart-Funktionalitat bearbeiten.

Hinweis: Eine praktische Ubung zu dieser Technik finden Sie im StarOffice-
Einsteigerhandbuch im Beispiel ,Der Quartalsbericht®.

So erzeugen Sieaus einer Star Calc-Tabelle ein Diagramm

* Markieren Sie einen Datenbereich in StarCalc. Achten Sie darauf, daf die
erste Zeile und Spalte fur die Achsenbeschriftungen benutzt werden.

» Kilicken Sie auf das BGRAMM-Symbol in der Funktionsleiste. Auch hier
wird ein StarChart-Diagramm als OLE-Objekt eingebettet.

StarChart 147



Zum Schlufd — Die Applets in Writer, Draw und Calc

In den vorangegangenen Kapiteln haben Sie den Umgang mit den drei Sta-
rApplet-Programmen Starlmage, StarMath und StarChart erlernt. Besonders,

wenn Sie die ,gro3en” Applikationen des StarOffice benutzen, werden Sie das
Vorhandensein der Applets schatzen. Sie haben bisher mit den StarApplets als
eigenstandige Programme gearbeitet, jedoch ist gerade die Implace-
Verwendung der Applets von besonderem Interesse. Implace — das bedeutet,
Sie befinden sich durchgehend in StarWriter, StarDraw oder StarCalc und kdn-
nen die Funktionalitét der Applets nutzen, ohne Ihre gewohnte Arbeitsoberfla-
che verlassen zu mussen — einfach durch Doppelklick auf das eingefligte Objekt
aus den Applets. In der genutzen ,grol3en* Applikation wird dann die Funkti-
onsleiste gegen die entsprechende Funktionsleiste des Urspungsprogramms
ausgetauscht und Sie haben die volle Funktionalitéat der einzelnen Applets im
StarWriter, -Draw oder -Calc. Wie diese Art zu arbeiten genau funktioniert, er-
klart Ihnen das StarOffice-Benutzerhandbuch.
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